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Straregy Eames for the Action-Game Player

Como miembro del Escuadrén
Antiterrorista de Computadores
(EAC), su mision es encontrar y
coger al infame Elvin, quien tiene
a la poblacion mundial como re-

LT hén bajo la amenaza de aniquila-

5 eSS cion nuclear. Debe pasar por un

pasillo a través de habitaciones y

o bt e “ tuneles en su cuartel general tra-
tando de evitar los robots protectores de Elvin,

Debera correr mas o saltar por encima del siguiente ro-
bot o jugar seguro y tomar el tiempo necesario para unir
los codigos para desactivar los robots, encontrar a Elvin v
pararle.
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P.V.P.: COMMODORE 64, 2.300 ptas.
s

P.V.P.: SPECTRUM 48K, 2.300 ptas.

IMIFUIJIBLE IMIIDJIUN.
YOUR MISSION-TO SAVE THE WO

Uulice su camara para fotografiar tantas pistas
como sea posible para encontrar la contrasefia que le
permitird penetrar en la habitacion de control de
Elvin,

Su mision: Salvar al mundo, jpero deprisa!

Un jugador; control jovstick o teclado (solo

SPECTRUM).

Santa Cruz de Marcenado, 31 - 28015 Madrid - Telef. 241 1063
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editorial

MAS SOFTWARE...

Comenzamos el nuevo ano, aunque es muy proba- gramente por lectores. ;Sorprendente, no? Pues la
ble que cuando esta edicion llegue a vuestras manos sorpresa fue la gran altura de unas cuantas, asi que
las fiestas navidenas no habran concluido todavia. Es animo y seguir enviando colaboraciones. Tal vez en
un buen momento para conocer el software mas re- este aspecto, huyendo de las pautas marcadas por
ciente que acaba de llegar y ésta es una de las épo- otras publicaciones, no somos tan folkloricos y no se-
cas aprovechadas por fabricantes e importadores nalamos a pie de pagina quien ha resultado «premia-
para lanzar sus novedades. Por ello hemos potencia- do», porque el hecho de publicar un trabajo vuestro
do un poco la seccién de Revista de Software con ma- no es un premio, sino la consecuencia légica de unas
yor nimero de paginas. Al decir de vuestras cartas horas de trabajo serio.
dicha seccion es una de la que mas os agrada. Sin em- Desde aqui queremos hacer especial mencion de
bargo, en la proxima edicién continuaremos con mas un articulo que trata un aspecto extrano de las abs-
novedades. tracciones matematicas. «Modelos de irregularidad»

A proposito, es casi seguro que no habréis repa- explica el modo de observar el comportamiento de
rado en el hecho de que varios articulos publicados las curvas llamadas fractales, por su caricter dimen-
en los ultimos nimeros han sido elaborados por al- sional no entero.
gunos de vosotros, los fieles lectores, y que han re- De lo que no cabe la menor duda es que su repre-
cibido el mismo tipo de remuneracién que cualquier sentacion en forma de pantallas graficas proporciona
otro autor mas experimentado. Incluso anadimos resultados francamente atractivos, demostrandose
mas, el cuadernillo de programas —con que 0s ob- que la Matematica es capaz de imitar a la Natura-
sequiabamos en diciembre— es obra realizada inte- leza.

'LOS MEJORES DE INPUT

Hemos pensado gue es interesante disponer de un ranking que Fl resultado de las votaciones sera publicado en cada numero
ponga en claro. mes a mes. cuales son los programas preferidos  de INPUT.
de nuestros lectores. Para ello. es obligado preguntaros directamen- Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais
te y tener asi ei mejor termometro para conocer vuestras preferen-  en vuestros Cupones.
cias. Podeis votar por cualquier programa aunque no haya sido co- Nota: No es preciso que corteis la revista. una copia hecha a
mentado todavia en INPUT. maquina o una simple fotocopia sirven.

Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid
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SPECTRUM 48K

P.V.P.
2.495 ptas.

QUICK ST |

SPECTRUM 48K Ya dispuniHe en:

Para mas
iInformacion
dirigirse a:

También en
EDITADO Y DISTRIBUIDO POR: venta en los

MM@ @@ﬂﬂ% %pM@ S@ mejores Esta-

- Mariano Cubi, 4 Entlo. Tel. 218 34 00 - 08006 Barcelona blecimientos




Hace pocos dias se dio una
Eue}}aﬂpnr nuestras tierras

geott Brown, de U.5. Bold, con
Ta sana intencidn ge poner en
marcha la rama espaﬁufa de su
conocida firma distribuidora,
Que trabaja con programas de
Bran exito en los EE.UU.,
arten de la base de Eue
comprar e importar software es
caro, pero dlsguner ge una
licencia de fabricacion in situ
hace que los costos se reduzcan
drasticamente,
La distribucitn en el B3 de
Erudu:tns como Beach Head o

orbiden Forest Ies lleva a

UN FRANCES
A POR TODAS

~ungue tradicionalmente no
solemos dar cabida en esta
seccion a otras marcas de
ordenador, esta vez una marca
francesa, Exelvisipn, salta esa
barrera. 3e mueve en sectores
de usuarip proximos al 44 vy,
por otro lado, se distribuye a
traves de un organizado canal
de distribucidn en nuestro

ais.
Bnr precio se puede hablar de
un cierto paralelismo con
Amstrad, Rarn el motivo por el
cual nos hacemos eco de su
presencia es por lo novedoso de
su eliminacion casi total de

U.S. GOLD EN YA ESPANA

.......
......
ETEH

trear un sello de calidad que
obtenga la confianza del
usuario y esto les lleva a
“oeccontrolar el 237 del
percado britanico actual del
softnare de juegos”.
En principio exportaban a otros
paises de Europa, pero el
Eaaadu agosto deciden abrir

res oficinas: Francia,
Alemania y Espana, traduciendo
E adagtandu los programas.

.5. Gold comenzo con un equipo
B eersnnaa. En l1a actualidad
Eun Z ﬁ

egun Srown, estaban buscando
en Espana "iuna conpaiia

agresiva * capaz de representar
sus productos y finalmente han
optado por Erbe Softmware

Ereangp el seléufge calidad
restigio en sSoftware”,

En :uan%n al delicado asunto de
la pirateria, confirman su
intencidn de perseguir a la
gente que produzca copias
11e2gies, BUnQue sean pequenas
cantidades.

Preguntado Eur Su opinioén
respecto a los nuevos
crdenadores con 128 K de
memoria, Brown no cree que
puena voiver a repetirse un
tenoseno como el del Spectrun,

LA MOVIDA DE DRO SOFT

&~ viador Dro es seguramente uno
de los ﬂrupna musicaies
preferidcs de muchos lectores

de [NFUT, que probablemente ce
veran sarprendidos al conocer

g4 vinculacion ai distribuidor
de softmare Dro Soft,

Un contrato Firmade no ha mucho
con el productor americanc de
software de calidad Electronics

Arts, les permite traducir al
EEEféllanﬁpias pantallas de
rogramas tales como One On

ne, frchon o Sky Fox e incluso
adaptarios al Spectrun yel

cables de conexibn. Se realizan | .yﬁ?éh:Fﬁﬂl"Jn;h-t_

todos mediante enlaces que se
valen LEDs{diodos emisores de
luz} infrarojos. El onico cable
que agareca es el necesario
Eara a conexidn a la red. El
eclado es igualmente
independiente y puede situarse
hasta a ocho metros del
ordenador. Lo mismo ocurre caon
el televisor o monitor y las
unidades de almacenamiento
masivo, Las posibilidades de
conectarle un moder para
telefono pondran a su alcance
una ggmq encrae de
posibilidades, incliuso comprar
un traje sin moverse de casa.
La eliminacion de los
engorrosos cables de conexian
algun dia sera la norma en
lugar de noticia.

amstrad, Esto dltimo es tarea
exclusiva de Dro, puesto que en
los EE.UU. no EiligE el mercado
del Spectrum y el Amstrad estd
ﬁur esarrollar,

ace unos dias, Dro realizo una
espectacular puesta en escena
para ia Eranﬁa con una corta
representacion a cargo de
personajes humanos que
encarnaban los papeles gque en
Archon estan a cargo de
personajes mitologicos de
distintas caracteristicas vy
habilidades.

SINCLAIR SIEMFRE NOTICIA

L_2a cospania que asumpid la
revitalizacion del automovil
eléctrico C3 de Sinclair , TPD,
ha decidido su lTquidacion,”
dando al traste con el
controvertido proyecto del
Benin britdnico.

or otro lado, las drasticas
reducciones de Era:in
aconetidas en el comercio
britanico, que mencionabamos en
nuestra edicin anterior,
parece que se han traducido en

un vertiginoso incremento de la
participacién de Sinclair en

aquel mercado, que la propia
compahia evalua en el 30% del
total.

Por otro lado,hace pocos dias
se ha lanzado la biografia
ofical de sir Clive, en la que

Se cuanta como se fue
convirtiendo poco a poco en el
rey de la dltima tecnologia
electronica puesta al alcance
de todos.
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El silbido de las ho-
jas con el viento del
bosque se wve brutal-
mente interrumpido por
la aparicién de una fi-
gura solitaria entre el
enramado de los ar-
bustos. El aire cortan-
te del norte amenaza
- con rasgar las vesti-
' duras del gran caballe-

ro, SIR FRED. Su ra-

biosa preocupacién

por el rapto de la prin-

cesa, que ama no apa-

rece reflejada en su
| impertérrito  semblan-
te.

Nunca vidse enfren-
tado a tantos y tan
grandes peligros. En
cada recodo, en cada
estancia del gran cas-
| tillo de los Beni-Go-
mez |le, espera, ace-
chante, la muerte.

Pero no hay ya es-
, pacio para la duda ni
! tiempo para echarse
atras. La decisién es-
ta ya tomada. La tie-
rra corre, casi vuela
bajo el empuje firme
e implacable de sus
pies...

{
|

PARA SPECTRUM 48 K, PLUS O 128. Y AMSTRAD
(PROXIMAMENTE, COM. 64).

Pidelo a tu tienda habitual de informatica o directamente
a: MADE IN SPAIN SOFT, Escuela de Informatica Mr. CHIP,
Av. Cardenal Herrera Oria, 171, bajo. 28034 MADRID. Teléfo-

no 201 64 09.
SOFTWARE Distribuido en Inglaterra por MICRO-GEN.




Mis preguntas son: jCual es el
valor de INT?, /Y el de RND?, ;Queé
significado tiene la expresion
INT(RND *28)+27?

Felipe J. Abad. Lérida

INT significa parte entera de lo
gue va a continuacion entre parén-
tesis (se le llama argumento), sea
un numero o una expresion. Si es-
cribes PRINT INT (4.6), el resultado
sera 4.

RND significa random (aleatorio)
y proporciona un numero aleatorio
(en realidad seudoaleatorio) com-
prendido entre 0 y 1.

Si aplicamos lo anterior a la ex-
presion que te interesa, veamos lo
que ocurre. Evaluamos en primer
lugar lo que hay entre paréntesis,
de acuerdo con las prioridades a las
gue atiende el ordenador. RND*28
devolverd un numero comprendido
entre 0 y 28. INT le desposee de su
parte decimal y conserva la entera.
Finalmente, la suma de 2 nos pro-
duce un numero entero situado en-

tre 0 y 30.

Soy un principiante en esto de
los ordenadores y solo poseo mi
Spectrum Plus, un tv a b/n y el cas-
sette, jqué periférico(s) debiera
comprar primero para empezar a
aumentar mi «laboratorio»?

J. M. Rodriguez. Ortuella. Vizcaya

Toma esto como un consejo sub-
jetivo,; pero tal vez el periférico mas
util por el momento sea la impre-

8 INPUT

EL BUZON DE INPUT

sora. No conviene olvidar algunos
accesorios como son los joysticks y
el adaptador correspondiente.

Hace cosa de tres meses que po-
seo un ZX Spectrum Plus. Lo com-
pré para que uno de mis hijos se
fuera introduciendo en el mundo
de la informatica, pero debo confe-
sar que un dia me pico la curiosi-
dad y comencé a programar algu-
nos juegos que vienen en las revis-
tas y me ha picado tanto el gusani-
llo de la informatica que hago fun-
cionar el ordenador mas tiempo
que mi hijo.

Vicente Pérez Tarrega. Lérida

Es de loar esta confesion, que
confiamos sirva para que cunda el
ejemplo. Aunque haya quienes
puedan no compartir nuestra opi-
nion, en el futuro que acaba de co-
menzar, tener un ordenador perso-
nal tendra la misma relevancia
(sino mas) que en la actualidad dis-
poner de un automovil. Animo y
enhorabuena por vencer prejuicios
vy miedos.

Nota: Por el momento no entra
en nuestros planes salir con menor
periodicidad.

Quisiera saber si en el BASIC del
Spectrum existen las funciones
LEFTS, RIGHTS y MIDS$, y si no exis-
tieran, indicarme algun modo para
que el ordenador las comprenda y
las pueda ejecutar.

Ah, se me olvidaba, lo de la sen-
tencia ON...GOTO es maravilloso.

Miguel Gracia Ortiz. Madrid.

Ten por seguro que le transmiti-
remos tu admiracion al colabora-
dor que preparo la adaptacion de la
sentencia ON...GOTO.

Las tres funciones de manejo de
cadenas que te intrigan si estan
presentes en tu Spectrum, pero
don Clive las ofrece camufladas,
nada extrano procediendo de él.

La palabra clave es TO, pero te

ofrecemos algunos ejemplos a con-
tinuacion para que puedas sacarle

provecho. En primer lugar, define
la cadena que deseas trocear, por
ejemplo:

1000 LET x$=""RECONRABASIC"
si tecleas:

1007 PRINT x$(3 TO 8)
obtendras en la pantalla:

CONTRA

Se trata del equivalente a MIDS$,
tomas desde el tercer al octavo ca-
racter de la cadena X$ y los impri-
mes.

1002 PRINT x$(9 TO )
producira:

BASIC

Escribiendo desde el noveno ca-
racter hasta el final de la cadena,
equivalente al RIGHT$ en otros BA-
SIC.

1003 PRINT x%( TO 8)
escribira:
RECONTRA

Habiendo tomado los 8 caracte-

res mas a la izquierda de la cadena
(LEFT$).

Encuentro que en INPUT hay mu-
cha propaganda. (Es necesaria o
podria rebajarse el niumero de pa-
ginas dedicado a este apartado?
Por otra parte, /se editaran tapas
para poder encuadernar las revis-
tas?

Rafael Santiago. Barcelona.

La publicidad tiene mucha impor-
tancia en las revistas y diarios,
comprobaras que los de mayor di-
fusion son los que mas espacios
publicitarios incorporan.

La publicidad bien hecha es ante
todo un nexo de union entre al-
guien que fabrica o distribuye un
producto y el potencial receptor de
él. Es por eso que los anunciantes
eligen cuidadosamente los medios
en los que depositan sus mensajes,
tratando de llegar al maximo nu-
mero de personas a quienes pudie-
ra interesar lo que ofrece. El tipo de



EL BUZON DE INPUT

publicidad que se incluye en publi-
caciones como INPUT tiene un con-
tenido altamente informativo para
el lector, consiguiéndose por tanto
un doble objetivo.

Por otro lado, hay un aspecto im-
portante que debes tener en cuen-
ta, detras de cada pagina hay todo
un largo proceso industrial, desde
que surge la idea de un articulo
hasta que sale desde la imprenta
hacia los kioscos (que también lle-
van su comision). Los costes de
produccion no son bajos ni mucho
menos y las tarifas publicitarias
ayudan a enjugar gran parte de
esos gastos. Sin publicidad, las re-
vistas tendrian un precio de venia
al publico prohibitivo para ser via-
bles.

En respuesta a tu segunda pre-
gunta, te anticipamos nuestra in-
tencion de lanzar tapas para el co-
leccionable de programacion de
juegos y, por otro lado, para encua-
dernar la coleccion de la revista
completa.
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Recorte y envie este cupon de % B iy o v e
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Creo que no se exprimen sufi-
cientemente las capacidades de so-
nido del Spectrum. ;Cémo podria
conseguir efectos especiales como
grillos, locomotoras, percusion... El
sonido del Spectrum no es el me-
jor... pero no hay que conformarse
con los beeps de los marcianitos,
porque es posible hacer hablar a
nuestro ordenador, o incluso hacer
que imite las ametralladoras y mor-
terazos en una auténtica Vietnam
dentro de la UIA.

¢Es posible recurrir a todas estas
utilidades sonoras sin recurrir al
codigo maquina?

José Manuel Pérez, Esplugas.
Barcelona.

Desde luego, no hace falta que
nos asegures que eres un incondi-
cional del Spectrum. Tu carta rezu-
ma deseos de hacerlo trabajar a
fondo.

L amentablemente, las posibilida-
des sonoras del Spectrum por si
solo son mas bien limitadas. Este

ordenador incorpora un diminuto
altavoz en su interior y el comando
BEEP, que manejado con habilidad
puede proporcionar bastante jue-
go. Si utilizas la generacion de nu-
meros seudoaleatorios, con RND,
puedes conseguir una especie de
«ruido blanco», para explosiones,
disparos, etc. En el coleccionable
de programacion de juegos del nu-
mero 4 aparecen algunas sugeren-
cias de utilidad, pero si realmente
quieres buen sonido, habras de re-
currir a accesorios especializados
para el Spectrum, que incluyen un
chip sintetizador de sonido, capaz
de controlar hasta tres voces simul-
taneamente con distintas formas
de onda y programar la envolvente
del sonido (muy util para simular
explosiones e instrumentos). En el
mercado hay al menos dos de es-
tos accesorios, que incorporan el
mismo chip utilizado por los MSX,
el AY-8913. Se conectan al slot de
expansion y puedes controlarios
desde BASIC o codigo maquina.
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MICTRO-

SOFTWARE
SHADOW OF THE UNICORN 4.290 ptas. NIGHT SHADE 1.950 ptas.
FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD __2.700 ptas. DUMMY RUN 2.100 ptas.
CRITICAL MASS 1.950 ptas. FIGHTING WARRIOR 2.100 ptas.
SOUTHERN BELLE 2.100 ptas. BOUNTY BOB 2.100 ptas.
WEST BANK 1.950 ptas. OLE TORO 2.100 ptas.
WORLD SERIES BASKETBALL 2.300 ptas. EXPLODING FIST 2.300 ptas.
ALIEN 8 1.875 ptas. KNIGHT LORE 1.875 ptas.
POPEYE 1.875 ptas. FRANK BRUNOS BOXING 1.875 ptas.
HARDWARE
OPUS DISCOVERY + INTERFACE-1+MICRODRIVE
CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS | | %0 iceerre s | | +4 CARTUCHOS+3 PROGRAMAS
e 48.900 ii24.900!!

OFERTAS EN TECLADOS PROFESIONALES:
INDESCOMP (NUEVO MODELO) __ 13.895 ptas.
SAGA 1 (EL ESTILO) 10.900 ptas.

SERVICIO TECNICO DE REPARACIONES
SPECTRUM. TARIFA FIJA: jj3.800!!

LAPIZ OPTICO 3.680 ptas.
IMPRESORA SEIKOSHA GP 50 S

Cartuchos microdrive 495 ptas. ii19.500!!

Cinta C-15 especial 85 ptas.

Diskkettes 3,5 850 ptas. INTERFACE CENTRONICS/RS 232 S
ii8.495!!

Cassette Especial 5.295 ptas.

Interface Doble 4.350 ptas.

Interface Program 4.995 ptas. AMPLIFICADOR DE SONIDO
ji2.450!!

Controlador domeéstico 9.100 ptas.

Pedidos contra reembolso sin ningtiin gasto de envio. Tel. (91) 2759616 / (9

10 INPUT



C/ Duque de Sesto, 50
28009 Madrid

Tels.: 27596 16/2745380
Abierto sabados tarde

SUPER TEST 2.100 ptas. CAMELOT WARRIOR 2.100 ptas.
DAMBUSTERS 2.200 ptas. RAMBO 2.100 ptas.
THEY SOLD A MILLION (4 JUEGOS) 2.500 ptas. MAP GAME 2.750 ptas.
ASTROCLONE 1.900 ptas. YIER KUNG FU 1.900 ptas.
GYROSCOPE 1.900 ptas. DRAGONTORC 1.900 ptas.
SABOTEUR 1.900 ptas. POLE POSITION 1.900 ptas.
SGRIZAM 1.950 ptas. HIGHWAY ENCOUNTER 1.875 ptas.
BEACH HEAD Il 2.100 ptas. TAPPER 1.700 ptas.

OFERTAS JOYSTICK PRECIOS SUPER EXCEPCIONALES PARA

AMSTRAD 464 - 664 - 6128 - 8256

QUICK SHOT I+INTERFACE iiILLAMANOS, TE ASOMBRARAS!!

KEMPSTON 3.350 ptas.

QUICK SHOT IlI+INTERFACE

KEMPSTON 3.895 ptas.

QUICK SHOT V+INTERFACE

KEMPSTON 4.350 ptas. TOSHIBA MSX 64K

39.900

AMPLIACIONES DE MEMORIA 5.300

PC-COMPATIBLE 256 K
ii I
UN|D,JED3|ECS|§{';SOK55 2 8" MONITOR FOSFORO VERDE
32 875 ' 2 BOCAS DISKKETTE 360 K
‘ SOLO {j279.000!!

OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS
CON UN jj20 % DE DESCUENTO SOBRE P.V.P.!

1) 2745380, o escribiendo a Micro-1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid.
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MODELOS

DE IRREGULARIDAD

Utiliza tu microordenador para ex-
plorar el fascinante mundo de la geo-
metria fracta: la herramienta matema-
tica gque contribuye a explicar la irre-
gularidad que da forma al mundo real.

{Cuanto mide una cuerda? La res-
puesta es facil de encontrar si la cuer-
da esta extendida, porque entonces
basta con medirla. Lo mismo ocurre si
la cuerda esta enredada, pero ahora
resultara un poco mas dificil de medir,
ya que se trata de un objeto irregular.

Naturalmente, cualquiera que tenga
un poco de sentido comiin estirara la
cuerda antes de medirla. Pero ;y si tie-
ne que medir algo de forma compleja
y que no se pueda desenredar?

Imagina un trozo de costa de cinco

12

INPUT

kilometros de longitud formada por
acantilados. ;Como lo ves en tu ima-
ginacion? Los cinco kilometros json
iguales para el vuelo del cuervo, o son
los que tendrias que andar si fueras si-
guiendo el contorno real de la costa?
La diferencia es considerable y parece
evidente que una ruta que recorra to-
das las irregularidades sera notable-
mente mas larga que el camino en li-
nea recta.

Pero ;cuanto mas largo? Suponga-
mos que llevas una cinta métrica muy
larga y muy flexible y que decides me-
dir todos los detalles. Ante todo, ten-
dras que incluir las principales irregu-
laridades de la costa, como las entra-
das de los rios. Pero, hay irregularida-
des menos importantes también, como

i FIGURAS GEOMETRICAS
] MEDICION DE UN OBJETO
| AUTOSIMILITUD
[ FRACTALES Y GRAFICOS
L] DIBUJAR DRAGONES

las salientes de las rocas. Al avanzar
con la cinta métrica deberas incluir
aun pequenos detalles como las rocas
aisladas, o los granos de arena. Y si
pudieras verlo mas detalladamente,
observarias que los propios granos de
arena tienen una superficie irregular
cuyo perimetro se puede medir.

Puede parecer un ejercicio absurdo:
después de todo ;quién necesita cono-
cer las distancias cor tanto detalle?
Pero, indica un hecho importante:
cuando se trata de elementos cuyo
contorno o superficie no es perfecta-
mente uniforme, la medicién depende
realmente del tamano del instrumen-
to de medida.

La ciencia tradicional utiliza mode-
los para las curvas y superficies que se




suponen uniformes. Y cuanto mas se
amplian estas formas, mas planas pa-
recen, de la misma forma que —en
una aproximacion grosera— la forma
de la Tierra es la de una esfera, pero
tan grande que para los que la habi-
tan la superficie parece plana.

No obstante, como demuestra el
ejemplo de la costa, algunos objetos
no parecen planos ni siquiera cuando
estin muy amphados. Y en la natura-
leza hay numerosos ejemplos de obje-
tos que poseen una estructura detalla-
da en muchas escalas distintas. Pero
solo recientemente los investigadores
y matematicos han reconocido que son
dignos de estudio y han obtenido un
modelo para su estructura en una nue-
va serie de figuras geométricas llama-
das fractales.

La palabra fractal proviene de una
palabra latina que quiere decir «irre-
gular». Fue acunada por el matemati-
co Benoit Mandelbrot, que identificé
a las fractales como una nueva gene-
raciébn de objetos matematicos ade-
cuados a la representaciéon de un mo-
delo de objetos naturales irregula-
res.

La diferencia entre una fractal y una
curva suave es espectacular en apa-
riencia, pero es igualmente espectacu-
lar desde el punto de vista teérico. La
mayor parte de las personas estan fa-
miliarizadas con la idea de las tres di-
mensiones del espacio; una superticie
tiene sé6lo dos dimensiones y una linea
s6lo una. Y para explicar algunas teo-
rias fisicas de su época. Albert Eins-
tein propusé una cuarta dimension: el
tiempo. Las fractales amplian la no-
cion de las dimensiones de forma no-
table al exigir dimensiones de nume-
ros fraccionarios en lugar de enteros.

Esto no quiere decir que una frac-
tal exija direcciones independientes de
uno y medio o de dos y medio. Media
direccién es algo que no tiene sentido
ni para un matematico. En cambio, se
puede concebir un nuevo tipo de di-
mension derivado de la forma en que
se comporta lo fractal ampliada. Este
nuevo tipo de dimension de las res-
puestas previstas de 3, 2 6 1, para el
espacio, una superficie 0 una curva,
pero también tiene sentido para una
fractal.

MEDICION DE UN OBJETO

Si tomamos dos trozos de cuerda de
la misma longitud y los colocamos uno
a continuacion del otro, podemos 1ma-
ginar que hemos sacado una copia del
trozo original, pero del doble de ta-
mano. Si en cambio tomaramos un
cuadrado de papel, se necesitarian tres
cuadrados iguales, ademds del prime-
ro, cuatro en total, para formar un
cuadrado del doble del tamano. Para
un cubo de queso se necesitarian ocho

cubos. Y si existieran los quesos de
cuatro dimensiones se precisarian 16
porciones idénticas para duplicar el ta-
mano de uno de los trozos.

Los nimeros 2, 4, 8, y 16 forman
parte de la secuencia que se obtiene
multiplicando el 2 por si mismo varias
veces: 2, 2X2, 2X2x2 y 2X2X2X2.
Esta secuencia se puede representar
también por: 2L 2= 22 2% et. Y las
potencias a las que se eleva 2 - 1, 2,
3, 4, etc.— son las dimensiones del
objeto.

Un objeto unidimensional (la cuer-
da) debe multiplicarse por 2, uno bi-
dimensional (el papel) se multiplicara
por 4, y asi sucesivamente. Ahora, su-
pongamos que se encontrara un obje-
to que precisara de tres partes iguales
para duplicar el tamano de una de las
partes. Este niimero se halla entre dos
(que corresponde a una dimension) y
cuatro (dimensién 2), de modo que se
podria decir que la dimension del ob-
jeto estd entre 1y 2.

A primera vista podria parecer una
idea improbable, aunque desde el
punto de vista l6gico es evidente. Pero
resulta que esta teoria logra explicar

el efecto de aumento que se descrubre
al tratar de medir una fractal.

Es incluso posible hacer un diagra-
ma de un elemento que funcione de
esta forma. El matematico aleman von
Koch fue uno de los primeros en ha-
cerlo cuando inventd la curva llamada
copo de nieve, que se parece a un
copo de nieve infinitamente arrugado.
Cada una de sus caras estd formada
por una copia de si mismo, de un ter-
cio de su tamano y la dimension es de
apenas un poco mas de 1,26. En la na-
turaleza, una linea costera caracteris-
tica puede considerarse como de di-
mensiones muy similares.

La curva fractal se define muy exac-
tamente, mientras que en el mundo
natural las variaciones son mucho ma-
yores, de modo que como en el caso
de muchos modelos matematicos la si-
tuacion artificial s6lo ofrece una apro-
ximacion a la naturaleza. No obstan-
te, brinda a la ciencia la mejor expli-
cacion de numerosas estructuras natu-
rales desde las venas y arterias del
cuerpo hasta las formas de las monta-
nas, pasando por los meandros de los
rios y la corteza de los arboles.

AUTOSIMILITUD

Como podras observar si vuelves al
ejemplo de la cuerda, el papel y el
queso que citibamos antes, el objeto
se formé a partir de ejemplares mas
pequenos de si mismo. Un bloque
grande de queso estd formado por va-
rios bloques mas pequenos de queso
de la misma forma. Se dice entonces
que ¢l objeto es similar a si mismo,

INPUT 13



porquc s observamos una parte cual-
quiera del objeto nos encontramos
con que le objeto parece una version
reducida de si mismo.

En las fractales matematicas este
principio se aplica muy rigidamente,
por eso son tan regulares. Las fracta-
les naturales no son exactamente i1dén-
ticas a si mismas, de modo que si se
aumenta una seccion de costa, o un
trozo de corteza, no se corresponde
exactamente con la estructura de la
cual proviene. No obstante, a grandes
rasgos parece igual, como si se tratara
de una porcién de costa de otro lado
o de una corteza de otro arbol. Este
fenomeno recibe el nombre de autosi-
militud estadistica y es muy comiin en
la naturaleza.

FRACTALES Y GRAFICOS

Bueno ;qué tiene todo esto que ver
con los ordenadores? La respuesta es
que, de la misma forma que en mu-
chos otros tipos de modelos matema-
ticos, las fractales se pueden emplear
para programar un ordenador de
modo que produzca un modelo de rea-
lidad que participa de algunas de las
propiedades del mundo real. Las frac-
tales, especificamente, encuentran sus
principales aplicaciones en los graficos

14 INPUT

obtenidos por ordenador, pues ofre-
cen la respuesta mas préctica a los pro-
blemas creados por la produccion de
formas irregulares realistas para cosas
tales como montanas, mares y una
cantidad de paisajes imaginarios.

Las fractales no solo proporcionan
el mejor modelo matemadtico inventa-
do hasta ahora, sino que son ideales
también para programar. El principio
de autosimilitud significa que se pue-
de construir la forma creando el mis-
mo elemento una y otra vez, proceso
que se aplica a programas sencillos y
repetitivos.

Para producir una fractal matemati-
ca basta con tomar una forma simple
y repetirla varias veces a distintas es-
calas, anadiendo gradualmente mas y
mas detalles al dibujo. El ejemplo mas
sencillo se obtiene con una linea recta
y aplicando una regla segun la cual
cada linea recta se sustituira por un
par de lineas en angulo recto.

Si intentas dibujarlo veras que cada
paso anade un nuevo nivel de detalle,
ya que cada linea del dibujo se des-
compone en dos nuevas lineas. Y gra-
dualmente va surgiendo el modelo. El
primer programa permite que el orde-
nador te lo demuestre. Como todos
los procesos fractales, el dibujo podria
seguir indefinidamente, anadiendo
mas y mas detalle, pero de ese modo
se llegaria a detalles infimos que no se

podrian distinguir en la pantalla del te-
levisor. Por lo tanto, el programa ha
sido pensado para que se detenga una
vez ha alcanzado un determinado ni-
vel de repeticion.

10 BORDER 0O: PAPER 0: INK

f2 CLS: CLEAR 30000: LET

S=32767:DEF

FN ACX)=(x/8-INT (X/8))*8

LET MN=1: LET A=0

LET C=ATN (1)/45: DIM

S(1M :pIMm cC10)

FOR I=1 TO 8: LET S(I)

=SIN A

50 LET CCI)=CO0S A: LET

A=A+PI/&: NEXT I

LET L=128: LET X=52:

LET Y=80: LET T=-1:

S,T#ls LET §=8=1

DRAW INVERSE 1; OVER 1;

X-PEEK 23677 ,Y-PEEK 23678

70 GO suB 1000

80 STOP

1000 LET L=L/1.414

70170 IF L<MN THEN LET
=L*1.414: LET X=X+
(L*CCI)Js LET
Y=Y(L*S(I)): DRAW X-PEEK
23677 ,Y-PEEK 23678:
RETURN

20
30

40

60
POKE

65

1020 LET I=FN ACI+T): POKE
S,T+1: LET S=S-1: LET
T=1:
GO SUB 1000:LET S=S+1
1025 LET T=(PEEK S)-1
1030 LET I=FN A(CI-2*T):
POKE S,T+1:LET S=S-1:
LET T=-1: GO SuB 1000
1040 LET S=S+1: LET

T=(PEEK S)-1: LET I=FN
ACI+T): LET L=L*1.414
:RETURN

Ejecuta el programa e iras viendo
una figura con forma de C, que va
apareciendo gradualmente en la pan-
talla. El programa comienza dibujan-
do una linea, después la sustituye por
el primer par de lineas en dngulo rec-
to. La subrutina situada entre las li-
neas 1000 a 1040, que utiliza las fun-
ciones seno (SIN) y coseno (COS)
para calcular los dngulos requeiros, es
reclamada por la linea 50 y llamada
por si misma repetidamente dentro de
un proceso recursivo, que sustituye a



las lineas rectas por un par en angulo
recto.

La variable de la linea 20 es ajusta-
da a la longitud de la linea mas corta,
por lo que este programa repite hasta
alcanzar este valor.

Prueba cambiar el valor de la linea
20 para ver el efecto. Valores mas pe-
quenos incrementan el nimero de ni-
veles recursivos, por lo que se incre-
menta el tiempo de ejecucion. Pero si
introduces nimeros mayores, el pro-
grama se acelera y puedes observar los
detalles de como se desarrolla la cur-
va.

Si observas con cuidado este proce-
so de crecimiento, podrds ver como el
proceso de autosimilitud significa que
cualquier seccion de la curva parece
una version mas pequena de la propia
curva. Incluso asi, no es facil predecir
la forma final de la curva.

DIBUJAR DRAGONES
MATEMATICOS

Como sucede con frecuencia con las
fractales, y especialmente las que se
dibujan por repeticion, bastan unas
pocas lineas de programa para produ-
cir incluso formas complicadas. Teclea
y ejecuta el siguiente programa para
ver surgir una curva de dragon, que es
otro ejemplo de la técnica de curva en
2

En el programa anterior se sustituia
cada linea por dos lineas en angulo
recto en el mismo sentido, siempre del
mismo lado de la linea. En este pro-
grama, no obstante. las dos lineas en
angulo recto estdn situadas primero de
un lado de la primera linea, luego del
lado contrario de la linea siguiente, y
asi sucesivamente, hasta terminar la
forma.

10 BORDER 0: BRIGHT 1:

PAPER O0:INC 7:CLS

LET mn=2

LET c¢=P1/180

LET L=120: LET x=70: LET
y=50: LET an=PI1/2

45 PLOT INVERSE 1; OVER 1;x,Y
50 GO SuB 1000

80 STOP

20
30
40

LET L=L/1.414

IF L<mn THEN LET
l=L*1.414: LET x=x+
(LeSIN (an)): LET
y=y=(L*C0S (an)): DRAW
x-PEEK 223677 ,y-PEEK
23678: RETURN

LET an=an+PI/4: GO SUB
1000

LET an=an-P1/2: GO SUB

1000
LET an=an+PI1/&4: LET
L=L*1.414: RETURN

1000
1010

1020

1030

1040

Ademas de los distintos elementos
fractales que emplea, las principales
diferencias entre este programa y el
anterior estdn relacionadas con la ve-
locidad de ejecucion y la manera en
que se dibuja el elemento. En lugar de
clacular los dngulos cada vez que se
traza un elemento, el nuevo programa
calcula el seno y el coseno de los an-
gulos de una vez —lineas 40 y 50—
luego los almacena en dos series. Ex-
traer los valores de una serie es mu-
cho mds rapido que tener que calcu-
larlos cada vez que se sustituye una li-
nea, por consiguiente el programa se
¢jecuta mas rapidamente.

Se podria aducir que la curva C y
de dragon son poco mds que curiosi-
dades matematicas. Como tales, son
atractivas a la vista y fascinantes para
estudiar y una vez que empiezas a mo-
dificar los valores fijados en los lista-

dos anteriores, podras producir una
gama de variaciones interesantes par-
tiendo de las formas basicas. El segun-
do articulo sobre fractales te mostrara
c6mo introducir la incertidumbre en el
dibujo de formas matemaéticas para
crear modelos méas parecidos a los na-
turales.

MODELOS EXPERIMENTALES

En el citado articulo podras ver que
los principios estudiados aqui se pue-
den utilizar para ampliar el repertorio
de graficos.

La diferencia mas importante entre
las fractales producidas matematica-
mente estudiadas aqui y las formas
que se encuentran en la naturaleza
consiste en que las formas naturales
poseen elementos de desorden e irre-
gularidad.

La siguiente serie de programas
muestra como se pueden anadir facto-
res aleatorios a la produccién de frac-
tales que imitan estas variaciones na-
turales. Y a fin de que puedas explo-
rar los efectos del empleo de distintas
formas bdsicas y de variables, existe
también un generador de fractales de
objetivo miiltiple que te permitird ob-
tener sus propios valores esenciales.
Cada vez que lo utilices obtendrés una
forma distinta.

15
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ENSAMBLADORES
DESENSAMBLADORES
COMPILADORES

Ante todo aclararemos que en este
articulo no intenta ensenar a progra-
mar en codigo maquina o ensambla-
dor. Para ello se requiere mucho mas
tiempo y espacio y, por otro lado, exis-
ten innumerables libros y publicacio-
nes donde estos temas estan amplia-
mente tratados. Pretendemos simple-
mente introducir al lector en estos

campos.

16 INPUT

LENGUAJES DE PROGRMACION

Cuando en las relaciones internacio-
nales han de entenderse dos personas
solo caben dos soluciones: que uno
aprenda el lenguaje del otro o que am-
bos hagan uso de un traductor.

En el mundo de los ordenadores
ocurre exactamente lo mismo, aunque

con algunos matices. Quede claro que
bajo ninguna circunstancia la maqui-
na va a aprender nuestro idioma. So-
mos nosotros quienes debemos apren-
der un lenguaje de programacion ade-
cuado.

Podemos elegir el camino mas di-
recto, pero también el mas penoso:
lenguaje en codigo maquina. Con el sa-
caremos el maximo provecho al orde-
nador, tanto en ahorro de memoria
como en velocidad de proceso, pero al
precio de tener que valernos exclusi-
vamente de un lenguaje a base de pa-
labras compuestas por ceros y unos.

La alternativa mas comoda consiste
en aprender algun lenguaje de alto ni-
vel como el BASIC, Logo, Pascal,
Fortran, Cobol, etc. Nuestra forma de
comunicarnos con el ordenador es mas
relajada y mas humana cuando utili-
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zamos un lenguaje estructurado de
una manera analoga al inglés (todo el
desarrollo del sofware se hizo inicial-
mente en EE.UU. y este pais sigue
controlando el mercado de ordenado-
res).

El inconveniente fundamental de
los lenguajes de alto nivel es que re-
quieren un paso intermedio de traduc-
cion para dialogar con el procesador.
Todos necesitan ser interpretados o
compilados y es aqui donde los progra-
mas pierden gran parte de su agilidad.

Existe un lenguaje intermedio, de-
nominado ensamblador, bastante pro-
ximo al lenguaje en c6digo méaquina,
pero con la gran ventaja de utilizar c6-
digos mnemotécnicos, mucho mas fa-
ciles de manejar que los cédigos bina-
rios.

Al tratarse de un lenguaje orienta-
do hacia la maquina (los de alto nivel
se dice estan orientados hacia el usua-
rio) habra tantos ensambladores como
procesadores. Un programa escrito en
ensablador para el Z80A del ZX-Spec-
trum tendra unas instrucciones ininte-
ligibles para el 6502 del Commodore
64, por ejemplo.

PROGRAMANDO EN
ENSAMBLADOR

Basicamente se trata de escribir un
texto donde, reglon a renglén, y con
ayuda de los mnemonicos correspon-
dientes vayamos fijando los diversos
pasos que queramos dar en nuestro
programa. A este texto se le denomi-
na programa en lenguaje ensamblador
y en cada renglon hacemos figurar una
sola instruccion.

Figura, 1.

El juego de instrucciones es dema-
siado extenso para incluirlo aqui pero
puede conseguirse con facilidad en
cualquier libro sobre codigo maquina
incluido el manual del ZX Spectrum.
Cada instruccién (mnemdonico) tiene
una codificacion compuesta de un mi-
nimo de 1 byte y un maximo de 3 bytes
(un byte es una palabra de 8 bits ej.
11001010).

Un sencillo ejemplo de programa en
ensamblador seria, por ejemplo, el ne-
cesario para conocer en todo momen-
to la longitud de un programa BASIC:

Definicion del programa:

— Conocer el comienzo de la zona
de variables en la RAM leyendo
el valor del contenido de la va-
riable del sistema VARS (direc-
ciones 23627 y 23628).

— Conocer el comienzo de la zona
de BASIC en la RAM leyendo el
valor del contenido de la varia-
ble del sistema PORG (direccio-
nes 23635 y 23636).

— Restar los valores respectivos
VARS y PROG vy situar el resul-
tado en el registro BC de mane-
ra que podamos visualizarlo fa-
cilmente en pantalla.

El programa en lenguaje ensambla-
dor puede verse en la figura 1.

El programa anterior (parte izquier-
da), escrito en lenguaje ensamblador
no es reconocible por el micro y sim-
plemente nos ha servido para ayudar-
nos a plasmar nuestras ideas en forma
parecida a como lo entenderi el orde-
nador. Ahora necesitamos «codificar»
las instrucciones del programa, como
aparece en la figura 2.

F

COMENTARIOS

- LD HL,(23627)
- LD DE,(23635)
- AND A

- SBC HL,DE

- LD B,H

=D L

- RET

Paso valor de VARS a registro HL
Paso valor de PROG a registro DE
Reset de bit de acarreo
Calculo Longitud programa BASIC
Paso byte alto de HL a B

Paso byte bajo de HL a C
Final de rutina
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Para codificar, o ensamblar iremos
a la misma tabla de donde hemos to-
mado los codigos mnemonicos y esta
vez tomaremos los valores decimales
correspondientes. Los valores de los
operandos, como por ejemplo 23627,
los convertiremos a hexadecimal y
cada byte correspondiente lo expresa-
remos en decimal, cuidando de inver-
tir el orden de los bytes (23627 deci-
mal equivaldra al nimero hexadeci-
mal 5C 4B que expresado en forma
decimal seria 92 75).

Una vez realizado el ensamblaje o
codificacion solo resta elegir una posi-
cion de manera, por encima de RAM-
TOP y colocar a partir de ella, y en po-
siciones sucesivas, los valores obteni-
dos. Podemos hacerlo directamente
mediante POKE o utilizando cual-
quiera de los muchos programas car-
gadores de codigo maquina que exis-
ten publicados en libros y revistas.
Todo depende del nimero de datos a
manejar.

En este momento ya disponemos de
un programa en codigo maquina, de-
nominado «programa objeto», corres-
pondiente al programa originalmente
escrito en ensamblador y denominado
«programa fuente».

Un programa cargado podria ser
este:

10 CLEAR 24999

20 FOR n=0 TO 12, READ a:
POKE 25000+n,a:NEXT n

30 DATA 42,75,92,237,91,85,;
92,167,237 ,82,68,77 ,201

Una vez rodado el programa carga-
dor podemos ejecutar la rutina en co-
digo maquina de la forma usual (en
este caso mediante PRINT USR
25000).

Cuando vamos a escribir un progra-
ma en ensablador de cierta longitud
nos encontramso con que el procedi-
miento descrito anteriormente para
programar y ensamblar «<a mano» re-
sulta excesivamente laborioso y poco
operativo.

En el lenguaje de c6digo maquina
(y ensamblador) no existen variables
ni nimero de orden de instrucciones
como en el BASIC. Un listado tam-
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INSTRUCCIONES

L R — — e - - e e S S S—
— e o RS RS SR S S S ——

- LD HL,(23627)
- LD DE,(23635)
- AND A

- SBC HL,DE

- LD B,H

=Dl CaL

- RET

T — . e e S S S S S—
L T S S e S —

42 75 92
237 91 &3 92
167

237 82

68

il

201

Figura, 2.

poco nos dice gran cosa, a simple vis-
ta.

Afortunadamente existen en el mer-
cado potentes programas ensamblado-
res que hacen por nosotros todo el tra-
bajo duro. En proximos articulos ha-
blaremos con detalle de uno de los
mejores conjuntos ensambladores/de-
sensambladores (MONS3/GENS3).

Mediante estos programas podemaos
ayudarnos con variables, etiquetas (/a-
bels) (lugar donde direccionar una ins-
truccion), procesos para edicion, lista-
do, documentacion (posibilidad de
meter texto auxiliar explicativo que
ayude en la posterior reconsideracion
de un programa pero sin afectarle, en
forma andloga a como lo hariamos con
REM), etc.

También suelen incluir la posibili-
aad de ir probando el comportamien-
to de rutinas o aspectos parciales sin
llegar a terminar el programa.

El texto generado por un programa
ensamblador suele tener el formato de
la figura 3.

DESENSAMBLADO

Es justo la operacion inversa de lo
que hemos estado diciendo hasta aho-

Figura, 3.

ra, es decir, generar un listado (texto)
del programa ensamblador a partir de
un programa objeto (cédigo mdqui-
na).

Partiendo de un listado de los con-
tenidos de posiciones sucesivas de me-
moria podemos, con ayuda de la tabla
de codificacion mencionada anterior-
mente, retroceder a la situacidon origi-
nal y recuperar el valor de los mnemo-
nicos. Lo que nos sera del todo impo-
sible es recuperar el valor de las eti-
quetas y comentarios utilizados, por la
sencilla razon de que se perdieron en
el ensamblado.

Hay que poner especialisimo cuida-
do en comenzar por el inicio de una
instruccion para no llegar a situacio-
nes totalmente erroneas. Por ejemplo,
de un listado en cdédigo mdaquina
209,26,213,14,47 obtendremos POP
DE/LD A,(DE)/PUSH DE/LD C.,47,
pEro si por error comenzasemos por la
segunda cifra, es decir: 26,213,14,47
llegariamos a la falsa conclusion de
que se trataba de las instrucciones LD
A,(DE)/PUSH DE/LD CA47.

Existen igualmente programas co-
merciales desensambladores que nos
facilitan enormemente la tarea y nos
permiten a la vez ir documentando el
programa para que una vez impreso
sea mas facil su comprension y mane-
jo.

Si deseamos analizar un programa
en cédigo maquina el ideal es acudir
al programa fuente. Por lo general
sOlo lo conseguiremos si SOmos noso-
tros los programadores o podemos en-
trar en contacto con ellos. En caso
contrario sOlo nos queda acudir al de-
sensamblado.

COMPILADORES

Trataremos de dar una idea clara
sobre este tema en unas pocas pala-
bras.

St lo que deseamos es no salirnos
del BASIC porque nos resulta fami-
har y facil de manejar, pero necesita-
mos ganar velocidad de proceso como
puede ser el caso de un programa que
requiera mucho célculo o bien quera-
mos acelerar la aparicién en pantalla
de los componentes de un juego que
hemos disenado y nos queda un poco
lentorro, podemos acudir a la «compi-
lacion» mediante uno de los diversos
programas comerciales.

Compilar es, pues pasar directa-
mente a un programa objeto directa-
mente desde otro escrito en alto nivel.

La compilacién no es tarea facil y
por ello debemos poner cuidado cuan-
do adquiramos o utilicemos un progra-
ma compilador. Por supuesto, debere-
mos fijarnos que esté preparado para
el ordenador y lenguaje de alto nivel
que vayamos a utilizar, pero tampoco
debemos pasar por alto las limitacio-
nes de utilizacion.

Hay compiladores que sélo trabajan
con nimeros enteros y solo reconocen
un limitado grupo de instrucciones ba-
sicas. Otros son menos restrictivos
pero mas complicados, costosos y ocu-
pan mas memoria. En un gran nime-
ro de casos los del primer tipo resul-
taran perfectamente validos, quiza, en
todo caso con el retoque de alguna ins-
truccion,

Etiqueta

— i —— e E—

Lenguaje Ensambl.

Codigos

_— e e e s S N .

Comentarios
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ESTRUGCTURA

TUS PROGRAMAS

Un buen disefo hara que tus progra-
mas sean mas faciles de entender y que
funcionen mejor. También puede mar-
car la diferencia entre que se ejecuten
eficientemente o fallen estrepitosamen-
te.

Cuando decides escribir tu primer
programa para ordenador, lo normal
es que sientas una incontrolable ur-
gencia de sentarte ante el teclado vy
empezar a teclear inmediatamente al-
guna parte del programa.

Puede ser que las primeras lineas
que escribas funcionen bien. Te senti-
ras muy satisfecho contigo mismo vy

22 INPUT

anadiras unas cuantas lineas mas.
Conseguiras que éstas funcionen tam-
bién y seguiras anadiendo lineas aqui
y alla, probando a medida que avan-
zas, hasta que le programa se extien-
da, probablemente a unos cientos de
lineas.

Entonces, de repente, se produce el
desastre. Anades unas lineas de pro-
grama y ya no funciona nada. No pue-
des encontrar ninguna razon por la
que haya podido dejar de funcionar.
Cambias esta linea, aquella otra, pero
no hay nada que hacer.

Sin embargo, no te des por venci-
do. Hay maneras de hacer que esto no

o ~ ;QUE ES LA PROGRAMACION

ESTRUCTURADA?
M USO DE DIAGRAMAS DE FLUJO
= COMO USAR ESTRUCTURAS

EN LOS PROGRAMAS BASIC

suceda, y lo unico que face falta es un
poco de organizacion. Si sigues unas
cuantas sencillas reglas cuando escri-
bas tus programas, no tendras el me-
nor problema.

PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

El BASIC estandar fue disenado
para que fuera facil de utilizar, pero
tiene muy poca estructura comparado
con otros lenguajes, lo cual hace mas
dificil escribir programas estructura-
dos.
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intente entrar en un cuadro ocupado
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cierto monstruo de piel naranja del
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Las estructuras son los bloques ba-
sicos que utilizas para construir la for-
ma general de tus programas. En el
BASIC son IF... THEN, FOR...
NEXT, GOTO y GOSUB. Ya sabes
como se utiliza cada una de ellas por
separado, pero nuestro objetivo actual
es ponerlas juntas de una forma orde-
nada y legible.

Es muy facil y rapido escribir unas
cuantas lineas de programa que fun-
cionen a la primera (o casi a la prime-
ra) y sean relativamente sencillas de
entender por cualquiera. De hecho, si
el programa es corto, no hace falta to-
mar especiales precauciones para es-
tructurarlo. El problema se presenta
cuando quieres escribir un programa
largo que haga algo 1til. En este caso,
s1 empiezas escribiendo un fragmento
de programa y le vas anadiendo mas y
mas trozos, lo mds probable es que
termines irremediablemente perdido,
a menos que tengas una memoria de
elefante, naturalmente.

Lo que tienes que hacer es sentarte
y disenar el programa sistemdaticamen-
te. Casi todos los programas empiezan
con una vaga idea de algo que ti quie-
res que haga el ordenador, y cuanto
mas complejo sea ese «algo» mas va-
gas seran tus ideas. El concepto basi-
co puede corresponder a un juego o
un paquete de proceso de textos, o
cualquier otra cosa tan amplia que te
sea imposible mantener todas las ideas
en la cabeza al mismo tiempo.

Para empezar sitiiate en algin lugar
lejos del ordenador, preferiblemente

Figura 1
Sistema de indices

en otra habitacion, para evitar tenta-
ciones, y determina y escribe de una
forma general lo que quieres hacer,
Este es el principio de lo que se llama
una especificacion de diseno. Por
ejemplo, podrias escribir:

Sistema de indices.

El programa permitird crear, actua-
hizar, borrar, ordenar y listar registros
en memoria. Se accedera a los regis-
tros usando una palabra clave. Todo
el conjunto de registros puede ser al-
macenado (SAVE) en un fichero y
cargado (LOAD) desde el mismo.

A continuacion tienes que dividir
esta descripcion tan general en unos
cuantos pasos logicos o moédulos. Las
operaciones que intervienen en cada
modulo probablemente serdn atin muy

Figura 2 Un moédulo sencillo

1.—Lomienzo.
' i

complicadas, por lo que también de-
beran ser fraccionadas en secciones
mas pequenas, hasta que creas que los
moédulos de més bajo nivel son los su-
ficientemente cortos para ser maneja-
dos. La figura 1 muestra cémo podria
hacerse esto para el Sistema de Indi-
ces.

Figura 3

Combinacidn de varios
modulos

Ve
2.—Inicializacion. /

/

2.—Descripcion
del modulo.

y

i
4.—Guardar fichero

de indices.

1.—Sistema de indfms/
/7
/L _j

2.—Inicializacion. 3.—Funciones de registro
F i
/
2740
v YV - 7/
5.—Crear, b.—Crear/ /' nctualizar / / Destruir
indice. / indice registro. / registro. registro. /
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Cada una de las secciones mds pe-
quenas no deberian superar la exten-
sion de una pagina —unas 60 lineas—
pero si la longitud es la mitad, mejor
todavia. Cada uno de estos moédulos
de bajo nivel debe ser muy facil de
comprender. Eventualmente, cada
modulo terminarda como una subruti-
na de tu programa.

El proceso de fragmentar los pro-
blemas se ird haciendo mas facil con
la experiencia. Y, como siempre, la
mejor manera de aprender a hacerlo
es intentarlo. Este método de dividir
el problema se conoce como diseno de
arriba a abajo. Empezaste por lo mas
alto (la descripcién general del progra-
ma) v seguiste procediendo hasta lo
mas bajo (los mo-
dulos de miés
bajo nivel). Sin
embargo, todavia
no has decidido
el orden de los
modulos, es de-
cir, el orden en

6.—Verdadera.

pa. Para ejecutar una serie de médu-
los en sucesién, no tienes mds que
anadir mas bloques en el orden correc-
to entre Comienzo y Final (figura 3).

Un diagrama de flujo sencillo como
¢ste vale para un programa en el que
no se toman decisiones. No obstante,
la potencia del ordenador se debe en
gran medida a su capacidad de tomar

f-—'ﬂ'ﬁﬂ-

que son ejecuta-

dos por el progra-
ma. Es lo que va-
mos a ver a conti-
nuacion.

DIAGRAMAS
DE FLUJO

Una manera de
especificar el or-
den de los modulos consiste en utili-
zar diagramas de flujo. Son faciles de
usar y al ser esquematicos, son faciles
de entender y seguir de una ojeada.
[gual que el BASIC, no son estructu-
rados en si mismos, por lo que deben
ser utilizados con precaucion. Te pue-
des encontrar enredado y confundido
con un diagrama de flujo, con la mis-
ma facilidad con que te ves atrapado
en un enmarafnado programa. Sin em-
bargo, siguiendo unas cuantas reglas
sencillas, los graficos te pueden servir
para ordenar un programa de una for-
ma directa y estructurada.

La figura 2 muestra como puede ser
especificado un médulo sencillo. EI
programa va siguiendo las lineas en di-
reccion de las flechas y los bloques
describen lo que sucede en cada eta-

III-I ? q—Fﬂm.

6.—Final.

s

decisiones dentro de un programa.
Para esto es la familiar instruccion
IF ... THEN que es una de las estruc-
turas mas usadas en BASIC.
Echemos un vistazo a todas las es-
tructuras diferentes y a cémo pueden
representarse con diagramas de flujo.

IF ... THEN ... ELSE

Aunque hay diferencias en la forma
en que los ordenadores utilizan este
comando, el conjunto IF ... THEN ...
ELSE es la base de todas las decisio-
nes que el ordenador tiene que tomar.
Su diagrama de flujo se muestra en la
figura 4 y en BASIC se codifica asi:

100" IF condicion THEN
sentencia 1 ELSE
sentencia 2

El significado es: si la condicion es
verdadera, se ejecuta la sentencia 1,
€n caso contrario se ejecuta la senten-
cla 2.

Como puedes ver, el diagrama de
flujo no tiene mas que un punto de en-

Figura 5
Estructura IF ... THER

INPUT 25




trada y uno de salida. Esto facilita mu-
cho la comprobacion y la depuracion
de errores, pues conoces exactamente
donde comienza y acaba dicha seccién
del programa. Esta es de hecho una
regla muy importante de la programa-
cion estructurada: para cada seccion
de programa debe haber s6lo una en-
trada y una salida.

Casi ninguna version de BASIC dis-
pone la parte ELSE de la sentencia.
En tu ordenador no esta disponible.
Pero no importa demasiado ya que
puedes simularla usando el GOTO
asi:

100
110

IF condicion THEN GOTO
140

sentencia 2:REM esta es
La componente ELSE

GOTO 150

sentencia 1:REM esta es
La componente ELSE

120

130
140

150 awa
Naturalmente, los nimeros de las li-
neas no tienen por qué ser los que he-
mos puesto aqui. Ademas en THEN y
ELSE, se puede incluir mas de una
sentencia. Por ejemplo, aqui tienes
una seccion de programa para ordenar
correctamente dos numeros. Constitu-
ye la base de una rutina de clasifica-
cion alfabética que veremos en
otros articulos mas adelan-
te. En este caso, la com-

INPUT

ponente ELSE contiene cuatro sen-
tencias:

100 IF primero<=segundo THEN
GOTO 160

LET temporal=primero

LET primero=segundo

LET segundo=temporal

LET orden$="erroneo"
GOTO 170

LET orden%$="'correcto"

110
120
130
140
150
160

Seria equivalente escribir este ejem-
plo con ELSE, pero en tal caso habria
que escribirlo todo en una linea. Se
pueden utilizar sentencias multiples
siempre que estén separadas por dos
puntos.

100 IF primero>segundo THEN
temporal=primero:
primero=segundo:
segundo=temporal:
orden$="'erroneo''ELSE

correcto"

orden$=

Como ves, no resulta fécil leer o en-
tender programas escritos usando sen-
tencias largas. Por ello debes intentar
evitarlas todo lo posible.

Por altimo, en muchos casos puede
que no necesites para nada la compo-
nente ELSE. El correspondiente dia-

Figura 6
Bucle WHILE ... DO

grama de flujo es el de la figura 5,
cuya codificaciéon es:

100 IF condicion THEN
sentencia

ESTRUCTURAS ANIDADAS

Las lineas con IF ... THEN ...
ELSE pueden ir anidadas. Esto quie-
re decir que una o ambas sentencias
entre las que puede escoger la senten-
cia con IF ... THEN, puede a su vez
ser un IF ... THEN. Por ejemplo, la
siguiente seccion de programa lleva la
cuenta de cuantos juegos van ganan-
do dos jugadores y presenta en panta-
lla el resultado de cada juego:

100 IF T1<>T2 THEN GOTO 130
110 PRINT "Tirada"

120 GOTO 190

130 IF T1<T2 THEN GOTOC 170
140 PRINT "Gana el primer
jugador"

LET J1=J1+1

GOTO 190

PRINT "Gana el segundo
jugador"

180 LET J2=J2+1

190 ...

150
160
170

Todas las estructuras pueden ani-
darse en cualquier combinacion, y en
teoria con cualquier profundidad. Sin
embargo, cuanto mas anidados pon-
gas, menos legible sera el programa;
un limite practico son tres a lo sumo
cuatro estructuras anidadas. Si te en-
cuentras con que te hacen falta mas,
divide el programa en moédulos mas
pequenos o subrutinas.

Fijate otra vez en el ultimo progra-
ma. Es realmente dificil seguir lo que
estd haciendo, a pesar de que esta per-
fectamente bien estructurado. Una
forma eficaz de hacer mas legibles las
sentencias anidadas, es retranquear o
escalonar (indentar) las lineas de pro-
grama. Esto es posible reescribiendo
el dltimo program asi:

100 IF T1<>T2 THEN GOTO 130
110 PRINT "Tirada"

120 GOTO 190
130 IF T1<T2 THEN GOTO 170
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140 PRINT "Gana el primer 130 GOTO 110

Observa que la linea 110 figura IF
NOT (condicién)...; esto significa que

jugador" 140 s

150 LET J1=J1+1
160 GOTO 190
170 PRINT "Gana el segundo

jugador”
180 LET J2=J2+1
190 =W

Otra forma de hacer que la estruc-
tura de tu programa sea mas clara es
insertar lineas en blanco, separando

las diferentes secciones y utilizar sen-
tencias REM.

WHILE ... DO

La otra estructura esencial es la sen-
tencia WHILE ... DO. Permite la
existencia de bucles en un programa y
es una de las mejores formas de crear-
los. Hace que el ordenador haga (DO)
algo una y otra vez mientras (WHILE)
sea verdadera una cierta condicion.
No te preocupes si tu ordenador mo
tiene en su repertorio las palabras DO
y WHILE. No estin disponibles en
casi ninguna formas de BASIC. Pero

puedes construir una estructura que
haga lo mismo, utilizando IF ...
THEN y GOTO.

En la figura 6 se presenta el diagra-
ma de flujo, y la codificacion en BA-
SIC es:

108 o5
110 IF NOT(condicion) THEN

GOTO 140
120 sentencia

PYR

.Tiene algin significado espe-
cial la forma de los bloques o ca-
jas utilizados en los graficos de
flujo?

Si, los diagramas de flujo se
dibujan utilizando simbolos nor-
malizados. Hay cinco formas
principales:

1. Los bloques redondeados
se llaman bloques terminales y
muestran donde empieza y ter-
mina un programa. -

2.” Los circulos son simbolos
conectores, utilizados al princi-
pio y al final de un maédulo.

3. Los rectangulos son blo-
ques de instruccién y contienen
sentencias de programa.

4.° Los rombos son bloques de
decision. Siempre hay al menos
dos caminos de salida de estos
bloques, dependientes de una
decision que se toma dentro del
mismo.

5. Finalmente, los paralelo-
gramos (no mostrados en este
articulo) son bloques de entra-
da/salida, que indican cualquier
informacion que entra al progra-
ma, y cualquier salida por pan-
talla o impresora.

se comprueba si la condicién es falsa,
al contrario de lo normal. Pero no hay
problema. Si la condicién es A = B,
NOT(A = B) sera entonces A<>B.
Analogamente, NOT(A<B) sera
A>=B, etc. Realmente puedes escri-
bir NOT (A=B) si te gusta y el orde-
nador entiende lo que quieres decir.

Aqui tienes como ejemplo un corto
programa que utiliza un bucle WHI-
LE y que puede servirte para contar
el tiempo al hacer un nuevo pasado
por agua:

5 CLS
10 PRINT AT 3,11;
"TEMPORIZADOR"

20 INPUT "Cuantos minutos
precisas',t

50 PRINT AT 7,5;"Presiona
cualquier tecla para
comenzar"

40 PAUSE O

50 CLS

60 PRINT FLASH 1;AT 6,9;
" TEMPORIZANDO "

70 POKE 23672 ,0:POKE 23673,0

80 LET tiempo=PEEK 23672+
256%PEEK 23673: IF tiempo
>t*50*%60 THEN GOTO 110

90 PRINT AT 14,10; INT
(tiempo/50) ;" segundos”

100 GOTO 80

105 REM fin del bucle WHILE

110 PRINT FLASH 1;AT 13,10;
" HECHO "

120 BEEP .5,20

14 DIM w$(85,32) :LET w$(1)=
"NO'"+a%$+'"'=suceso ANTERIOR"

: LET w$(2)="NO PUEDES

SINTAX ERROR PERT

EL TIEMPO PROBABLE'":
GO TO 170
3220 FOR a=1 TO aa:LET

UTILIZARLO MUCHO"
48 DEF FN u(x)=u(ABS x+
(x=0))*(x>0) :RETURN
182 IF n(xa)<t(xa) THEN
PRINT "ESTO DISCREPA CON

x=a(a) :LET y=y(x):LET
y(x)=VALC((STR$(y/45%
100)+"C3*ESPACIO]')

€ TO 4))
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PRIMEROS
PEDIDOS
LLEVARAN
UNA CAMISETA
DE REGALO DE

AVIEW~AKILL

TITULO

PRECIO

CANTIDAD SPECTRUM CANTID@I

\A\

BACK TO SKOOL

2.200

SOFTAID

A VIEW TO A KILL

[ 2.300

2.900

NODES OF YESOD

2.800

KARATEKA

2.500

NO DISPONIBLE

SKY FOX

2.500

NO DISPONIBLE

ROBIN OF THE WOOD

2.800

SABRE WULF

2.800

NO DISPONIBLE

—

UNDER WURLDE

2.800

NO DISPONIBLE

-

N.°: POBLACION:

FORMA DE PAGO: EN



PROCRANASION B3 JUFSEE

Transporta a tus amigos a un mun-
do de fantasia de tu propia creacion, y
proporcionales algin quebradero de
cabeza. Nos asomamos al mundo y a la
historia de los juegos de aventuras.

Para los que querdis descansar un
poco de los juegos de marcianitos con
disparos, existe una alternativa: los
juegos de aventuras. En este tipo de
juego el participante se ve totalmente
inmerso en un mundo de fantasia crea-
do por el programador. Ejercitando su
buen juicio, su inteligencia y su cono-
cimiento de los hechos y personajes
raros que se encuentre, viaja por un
mundo de fantasia intentando comple-
tar la busqueda imaginada por el pro-
gramador.

En los proximos nimeros de INPUT
SINCLAIR aprenderas la manera de
escribir tus propios juegos de aventu-
ras, pero primero veremos una intro-
duccidn a estos juegos y en qué consis-
ten.

LA HISTORIA DE LAS
AVENTURAS

La idea de escribir juegos de aven-
turas procedia originalmente de la po-
pularidad de juegos de ordenador ta-
les como Dragones y Mazmorras, y el
deseo de utilizar los ordenadores para
algo mas que el mero proceso de da-
tos.

En Dragones y Mazmorras, el juga-
dor adopta una determinada persona-
lidad y penetra (con su imaginacion)
en un mundo conocido como la Maz-
morra, creado por el Carcelero. En los
juegos de aventuras el programador
adopta un papel similar al del Carce-
lero , creando un mundo propio. Por
otra parte el jugador recrea un papel
semejante a un personaje del juego.

A diferencia del juego tradicional,
los jugadores de aventuras no pueden
elegir normalmente los rasgos de su

PROGRAMANDO
AVENTURAS

QUE ES UN JUEGO DE AVENTURAS
COMO JUGARLO

SUGERENCIAS PARA

RESOLVER AVENTURAS

ESCRIBE TU PROPIO JUEGO

caracter, ya que dependen del juego
en si. En algunas de las versiones mas
sofisticadas, pueden seleccionar real-
mente su equipo, etc., antes de empe-
zar su bisqueda. Quiza resulten algo
menos sedientos de sangre, aunque
naturalmente esto se deja al criterio
del autor.

La primera aventura se escribio en
un gran ordenador, y no se utilizo el
BASIC sino el FORTRAN. El pro-
grama ocupaba 300 K de memoria,
algo mas que lo que lleva incorporado
tu microordenador.

Sin embargo, el
verdadero principio
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con los micros fué debido a Scott
Adams trasladé algunas de estas ideas
al célebre TRS 80 en 1978, demos-
trando que era totalmente factible es-
cribir un juego de aventuras satisfac-
torio precisando bastante menos espa-
cio de memoria. Desde entonces los
temas de aventuras que Adams adap-
to para sus juegos —Aventurlandia, la
Cueva del Pirata, el Misterio de la
Casa Encantada— han sido utilizados
multiples veces.

una serie de rompecabezas sin fin y de
ir acercandose cada vez mas hasta en-
contrar el final del asunto y resolver
la aventura.

JUGANDO A LAS AVENTURAS

TIPOS DE AVENTURAS

Tanto el juego original para un gran
ordenador, como los juegos de Adams
para microordenador presentan texto
sobre la pantalla. Estos tipos de texto
solo siguen siendo los mas populares,
y hay quien afirma que son los mejo-
res tipos de aventura.

Las aventuras de texto solo existen
realmente en la mente del jugador, y
cuando juegues con una buena aven-
tura te verds totalmente envuelto en la
historia.

Los graficos tienen que ser muy so-
fisticados para poder competir con tu
imaginacion. Por ejemplo, es posible
que te imagines un ogro mucho mas
feroz que cualquiera que pueda salir
incluso de la mejor de las pantallas
graficas, por lo que es muy posible que
los gréficos echen a perder tu disfru-
te. Otra importante consideracion en
contra de los graficos es que la panta-
lla requiere una gran cantidad de me-
moria, que en otro caso podria servir
para alargar mas la aventura. Ademas
es posible que resulte demasiado len-
ta, debido a que el jugador tiene que
esperar a que la imagen sea dibujada
en cada nueva posicion.

Algunas aventuras dan cierta pun-
tuacion al completar determinadas
etapas, de forma que si te matan en al-
guna puedas juzgar lo bien o mal que
lo has hecho. Algunas incluso te dan
una categoria, por ejemplo novato o
experto. En el otro extremo de la es-
cala estdn las aventuras en que no se
te da ninguna clave sobre si lo estas
haciendo bien o mal, o cuanto te falta
hasta la meta final. La altima satisfac-
ciéon procede del hecho de resolver
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Cuando ejecutas una aventura, nor-
malmente el programa te dice algo
acerca del mundo en el que te vas a
encontrar, puede ser en algin paraje
exdtico de la Tierra, un planeta de una
galaxia lejana o en un mundo solo
existente en la fantasia. El juego pue-
de desarrollarse en el pasado, en el
presente o el futuro, o incluso en una
mezcla de los tres. Normalmente te
dara unas cuantas indicaciones infor-
mativas de base que te serviran de
ayuda, tales como quién manda en ese
mundo, quién eres td (si has asumido
una determinada personalidad), algo
sobre tus amigos y enemigos, y lo que
es mds importante; lo que tienes que
hacer para resolver la aventura y ga-
nar el juego. Lee con cuidado las ins-

COGER CUCHARA

a lo que el ordenador replicard OK
(muy bien), o tal vez NO PUEDES
COGER CUCHARA, TODAVIA!,
o cualquier otro mensaje.

En cada etapa del juego tienes que
decirle al ordenador exactamente lo
que quieres hacer, como se lo dices
depende del juego. Casi todos los jue-
gos esperaran que comuniques tus ins-
trucciones al ordenador cbmo un ver-
bo seguido de un nombre, por ejem-
plo, COGER CUCHARA, ES-
TRANGULAR ELEFANTE,
ARRANCAR ARBOL, etc.

Otros juegos mas sofisticados acep-
taran frases completas, pero esto es
mas bien la excepcion que la regla. Di-
cha clase de juegos e permite decir

trucciones, ya que normal- — et

o

mente contienen mucha ="
informacion importante.
Después de todo esto, aparecerd
la primera descripcion del lugar.
Probablemente te dird algo como /

esto: J,f'

—

Yy
'|ll -
B i

" g g
: _'.'-_‘1'..-:_'. uti s s

TE ENCUENTRAS CERCA [ it i

DE UNA ENORME OLLA

[
--------
LT | ¥

LLENA HASTA LOS BOR- [iiiiiisigss
DES DE UN ESPUMEANTE u; fids

LIQUIDO VERDE. HAY UN
OLOR MALIGNO EN EL AM-
BIENTE. EN EL SUELO HAY
UNA GRAN CUCHARA.

PUEDES IR HACIA EL ESTE,
OESTE, NORTE.

(QUE HACER AHORA?

Tienes que decidir lo que quieres
hacer. ;Usarés la cuchara para remo-
ver el liquido, o incluso para intentar
beber algo? ;La dejaras ahi? ;O te de-
dicards a explorar, buscando una bo-
tella o algin otro recipiente para po-
der llevarte un poco de liquido verde?

Si te decides a usar la cuchara, ten-
dras que teclear algo asi:
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algo como MATA A ESE PESADO
INSECTO DANDOLE UN PISO-
TON MIENTRAS CANTAS «ALL
YOU NEED IS LOVE» (popular can-
cién de los Beatles). Un programa que
acepte Intrucciones tan complicadas
como ésta, tendra que ser forzosamen-
te muy complejo y estd fuera de los
objetivos de un principiante.

La mayoria de los juegos de aven-
turas entenderan -e incluso esperaran-
versiones abreviadas de las palabras.
Por ejemplo, en los jegos de aventu-
ras es muy normal teclear N en lugar
de Norte. Utilizando este tipo de abre-
viaturas puedes agilizar el juego y aho-
rrar espacio de memoria.

Las direcciones pueden no ser pre-
cisamente N, S, E y O. Podrias encon-
trarte con ARRIBA o ABAJO, o in-
cluso con NE, SE, SO, y NO. Si el
juego no te dice qué direcciones tie-
nes disponibles, no te olvides de pro-
bar todas las posibilidades.

El caso mds normal es que el mun-
do de la aventura esté basado en una
reticula de posibles lugares, habitual-
mente un cuadrado. Lo que puedan
representar estos lugares queda a ca-
pricho del programador, pueden ser
las estancias de un castillo, o las ca-
maras subterraneas de una mina. El
eslabén de unién entre distintos luga-
res puede ser algo obvio, como una

puerta o un tramo de escaleras, o pue-
de estar menos claro, por ejemplo un
rio que tienes que atravesar a nado.

RESOLVIENDO AVENTURAS

Normalmente sélo hay una solucion
para cada aventura —recoger todo el
tesoro y llevarlo al Golden Gate, o sa-
crificar a Iron Maiden y escapar ile-
so— y una secuencia fija de problemas
por resolver. Lo més probable es que
necesites muchos, muchos intentos
para resolver el juego antes de que
termine la aventura. De hecho toda
aventura que no te requiera dias, se-
manas o incluso meses de sudores, no
es muy buena.
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Existen algunas reglas y sugerencias
bésicas que te ayudaran a resolver un
poco mas rapidamente la mayoria de
las aventuras.

Casi sin excepcion, todos los obje-
tos que encuentres en las aventuras
tienen algin uso. Para el programador
supone un gasto de memoria llenar
todo de arenques ahumados con deta-
lle, pero ten cuidado: algunos objetos
podrian ser «armas de dobie filo». Por
ejemplo, es posible que necesites lle-
var una bolsa con monedas de oro
para pasar un puente de peaje, pero
si te decides a pasar el rio a nado, su
peso podria hacer que te hundieras.
En general, coge todos los objetos que
puedas, pero a veces te encontraras

que sOlo puedes acarrear un nimero
determinado de objetos.

La mayoria de los objetos solo se
utilizan una vez en la aventura. Una
excepcion podria ser algo como una
espada, que se puede utilizar muchas
veces para luchar contra los malvados.
Si tienes limitado el nimero de obje-
tos que puedes acarrear, recuerda que
lo mas seguro normalmente es descar-
tar los objetos una vez que los has uti-
lizado.

Dibuja un mapa siempre. Marca so-
bre el mismo los nombres de las estan-
cias, todo lo que sea de interés sobre
cada una de ellas, los objetos que haya
dentro todas las entradas y salidas, y
sus direcciones.

El mapa te ahorrard mucho tiempo
y esfuerzo cuando tengas que volver
sobre tus pasos, cosa que tendras que
hacer muchas veces durante el juego.
Si tienes que abandonar algtn objeto
debido a que no puedes llevarlo todo,
no te olvides de marcar su posicion en
el mapa. Y lo que también es muy im-
portante, el dibujo del mapa permiti-
rda asegurarte que exploras toda la
aventura, por lo cual no tendras que
volver a nadar en las arenas movedi-
zas por enésima vez.

Casi todos los juegos te permiten
pedir a un inventario de los objetos
que llevas. Al compararlo con un
puzzle, es una buena idea examinar
qué objetos tienes exactamente a

INPUT Juegos
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mano, tecleando INVENTORIO,
INVE o simplemente I, dependiendo
de la aventura de que se trate.

Algunas aventuras te permiten tam-
bién pedir ayuda, también esto depen-
de del juego, asi como la forma de pe-
dirla. Puedes conseguir 0 no una su-
gerencia util, lo mas frecuente es que
te encuentres con algo como AQUI
NO HAY AYUDA.

Algunos juegos siguen muy de cer-
ca la descripcion de un libro particu-
lar, en cuyo caso el estudio del libro
en cuestién es decididamente una bue-
na idea. Otros juegos toman prestadas
pequenas secciones o ideas. Si crees
reconocer algo y no puedes resolver
un problema particular, intenta buscar
en el libro. Andlogamente si un extra-
no personaje con un enorme hacha
bloquea tu camino te pregunta el dia-
metro de la Tierra, no lo dudes, !véte
y averigualo!

Otro artificio muy usado en los jue-
gos de aventuras son los equivocos.
Miralos bien, no todas las cosas son lo

que parecen.
También puede ser una buena idea

mantener un directorio de sinénimos,
y manejarlo para probar todas las va-
riaciones posibles de una frase parti-
cular, Por ejemplo, el programador
podria no haber incluido RESTRE-
GAR ademis de FROTAR.

Y un dltimo truco. Si la aventura
que estds jugando te permite guardar
(con SAVE) alguna parte, y estas a
punto de intentar algo peligroso, guar-
dalo antes de probar. Si te matan, sim-
plemente podras continuar desde don-
de estabas. También te permitird mu-
chos intentos de matar al dragon, atra-
vesar un puente que se tambalea o es-
capar de una caverna.

ESCRIBIENDO AVENTURAS

Escribir aventuras es una buena ma-
nera de ponerse seriamente a estudiar
BASIC. Se utilizan casi todos los as-
pectos importantes del lenguaje: ma-
nejo de cadenas, las distintas modali-
dades de PRINT para formateo de
pantalla, variables, cadenas, etc.

L.a mayoria de las aventuras comer-
ciales estan aun escritas en BASIC,
debido a que realmente no hay nece-

sidad real de aprovechar la velocidad
del cédigo maquina. La dnica barrera
real para que produzcas juegos de una
calidad absolutamente superior es tu
propia imaginacion.

Sin embargo, antes de sentarte a
programar tu aventura, debes tener
una idea muy clara de lo que vas a ha-
cer y de qué trata la aventura. S1 quie-
res ahorrarte muchos quebraderos de
cabeza, debes planear por adelantado
los dibujos, los enigmas, los peligros,
etc.

Primero coge un papel y anota unas
cuantas ideas. No te preocupes si no
tienes una visiéon completa de todo lo
que supone un juego de aventuras; lo
que necesitas es una idea para una his-
toria, un lugar par la aventura y unos
miserables rompecabezas para que los
resuelva el jugador. A medida que va-
yamos avanzando en esta seccion de
nuestro coleccionable, veras como una
idea sobre un juego se va convirtien-
do en una aventura y aprenderas a
adaptar tus propias ideas originales.

Has de ser muy cuidadoso con el
mundo que elijas. Intenta que sea lo
mds interesante posible, si pretendes
que una aventura resulte muy apasio-
nante en el interior de un bloque de
oficinas, te va a costar lo tuyo.

Para tu inspiracién puedes acudir a
libros, peliculas, la television o cual-
quier otra posible fuente. También
puedes sacar ideas de otros programas
de aventuras, aunque probablemente
la mejor fuente de inspiracion es...!u-
na mente ligeramente retorcida! Bus-
ca siempre un tema o idea central que
puedas ir desarrollando por toda la
aventura.

Intenta conseguir el adecuado equi-
librio entre desafio e imposibilidad.
No es bueno gastar mucho tiempo y
esfuerzos escribiendo una aventura
que cualquiera pueda resolver en me-
dia hora. Reciprocamente, no ganaras
muchos amigos si tu aventura es total-
mente imposible de resolver.

La regla de oro es «dar algunas po-
sibilidades a los jugadores, !pero no
demasiadas!»

Intenta no dejar demasiadas habita-
ciones vacias en tus aventuras. Real-
mente no anaden nada a la misma y
ocupan un espacio de memoria que es

vital. Ademas contribuyen a que la
aventura sea mas aburrida.

No hagas que tus primeras aventu-
ras sean muy complejas, ya que los
problemas que originen pueden ser
muy dificiles de depurar hasta que ad-
quieras cierta préctica. Aprende a co-
nocer todo lo que interviene antes de
intentar algo muy ambicioso. Ten a la
vista cuanta memoria tiene atin dispo-
nible tu maquina.

En la aventura que verds construir
m4s adelante hay muchas sentencias
REM. Para ahorrar memoria en una
gran aventura €s mejor no poner mu-
chas, pero al principio contribuyen a
que resulte mads facil de escribir.

También se puede ahorrar memoria
en las descripciones de los lugares. No
las hagas demasiado cortas, porque
podrias perder todo el sabor de la
aventura. A ti te corresponde estable-
cer el correcto equilibrio entre sabor
y espacio.

En los préoximos nimeros veremos
como convertir una idea sobre una
aventura en un mapa y empezar con
un programa de aventura.

;CUANTA MEMORIA ME QUEDA?

Cuando estas escribiendo un gran
juego de aventuras, es muy facil que
te encuentres con que has sobrepasa-
do los limites de la memoria de tu ma-
quina. Evidentemente, los problemas
de sobrepasar capacidad de memoria
son mas agudos en el caso de méqui-
nas con menor memoria; de hecho,
podria ser perder el tiempo intentar
escribir una aventura para un ordena-
dor con menos de 16 K. Hay una for-
ma de comprobar cudnta memoria
queda con una sencilla rutina.

Para el Spectrum, teclea:

PRINT(PEEK 23730+256*PEEK
23731)-(PEEK 23653+256*PEEK
23654)

Esto tiene en cuenta tanto el pro-
grama como el almacenamiento varia-
ble. Por eso, la mejor informacion de
cuanta memoria queda, la tendras des-
pués de que el programa ha sido eje-
cutado (con RUN), si esto es posible
durante el desarrollo del programa.

Juegos INPUT 37
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PROYECTA o
TU AVENTURA

Al escribir una aventura, la prime-
ra etapa es perfilar un bosquejo gene-
ral de la historia y dibujar un mapa
tosco de todos los lugares que intervie-
nen. Esto constituye la base de todo el P
programa.

A
Es esencial que tengas toda tu his- - ﬁ“f”'”tfl"fh SR> i by s gy
toria lista antes de empezar a progra- K ‘ il :F’ﬁ”r*#’;fg ol <80 iy PR
mar. Si no lo haces asi, es muy proba- |\ ”*‘}bf(tff»; JMIJI."l"-'i'f;i';{,tflfgrf.;j:,é'f_-ﬂ__-" =7 : _'_:fa_f:rj‘_‘,:.IJ_.,_-:. Ll
ble que tengas muchas dificultades, ' . i S T e ' I Ty
T W AN -ﬁ'".'-'.'_-_._'.-,' WAl g !

f f '::'".n'.’h-' i._.'

con muchos errores y cabos sueltos di-

ficiles de atar.

Para ver como se hace esto, dedica-
remos los siguientes capitulos al desa-
rrollo de un programa de aventuras ti-
pico (aunque necesariamente muy
corto). La accion de la aventura de se
sitia en algin lejano pais donde el ju-
gador tiene que conquistar el fabulo-
so 0jo perdido de una purptrea esta-
tua. Si sigues todos los pasos al escri-
bir esta aventura, rapidamente veras
la forma de escribir las tuyas propias.

LA HISTORIA

Tienes que crear un mundo que se
adapte a las lineas generales de la his-
toria. Has de encontrar objetos ade-
cuados y asignarles un papel, y ade-
mas tiencs que preparar enigmas para
ser resucltos.

No hace falta que te ocupes de todo
esto a la vez, ya que a medida que vas
pensando la aventura, la historia va
tomando cada vez una forma mas de-
finida y los detalles van encajando en
su sitio. Empieza pues bosquejando la
historia a grandes rasgos.

El jugador de la aventura atraviesa
unas dificultades financicras espanto-
sas, se ha embarcado en la bisqueda
del fabuloso (y muy valioso) globo
ocular que esta escondido en alguna
parte en el mundo de la aventura. Por
desgracia la Delegacion de Contribu-
ciones ha enviado tras €l a un inspec-
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tor fiscal. El papel del
inspector de impuestos
en esta aventura es pareci-
do al papel del pirata en otras
muchas aventuras, a saber, hacer
estragos en el pobre aventurero. Si
aparece el inspector de impuestos,
pueden ocurrir dos cosas. Si llevas al-
giin objeto, lo cogera para cobrarse tu
enorme deuda tributaria, pero si toda-
via no has encontrade nada (y en con-
secuencia no puedes pagar), te enca-
denara en una sombria mazmorra.

Este es el esqueleto basico de la
idea. Ahora tienes que ir cubriendo al-
gunos detalles, como qué objetos se
pueden encontrar durante la busque-
d¢a. En nuestra aventura, hemos deci-
dido que la regla general de recoger el
mayor numero posible de objetos no
sca valida. Esta vez, no todos los ob-
jetos son provechosos para la busque-
da; de hecho uno de ellos no valdra
absolutamente para nada. O para casi
nada, es un objeto pesado (por ejem-
plo un ladrillo) que te mataré si inten-
tas cruzar a nado el rio.

El objeto mas importante de todos
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es el globo ocular, y

para anadir mas interés,

se ha previsto una manera

de esconderlo o enmascararlo.

Podria estar escondido dentro de

un cofre o en una camara acorazada,
pero hemos elegido una forma mucho
mas astuta de despistar al aventurero.
En vez de ocultar la joya en un sitio
que obviamente contiene cosas de va-
lor, estara camuflado en una bolsa de
canicas. jCualquier intento de jugar a
las canicas, no conducira al aventure-
ro a ninguna parte!
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BOSQUEJO DE LA HISTORIA
DIBUJO DE UN MAPA

ENTRADAS A LUGARES
DESCRIPCION EN SUBRUTINAS
CARACTERES, OBJETOS Y LUGARES
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Uno de los temas fa-
voritos de los juegos de
aventuras es la habitacion
oscura en la que pueden ocu-
rrir toda clase de cosas horribles,
y esta aventura no es una excep-
cién. Sin una lampara —que de-
berd encontrar en otra parte de la
. aventura— el infeliz aventurero no
Sy serd capaz de ver las salidas y se gol-
¢ B peard. Puede que esto resulte algo
/' 7 desleal, ya que no se le da ningun avi-
A BN fiag so del inminente peligro y el jugador
R P no tiene forma de salir del cuarto os-
' £ A curo, a menos de que hubiera encon-

A 2 / 25 trado ya la ldmpara.

[ / Juegos INPUT 39
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Para neutralizar las acciones del ins-
pector de impuestos, y dar al aventu-
rero alguna probabilidad mas, por al-
guna parte de la aventura se esconde-
ra un arma, tal vez una pistola o un cu-
chillo.

Finalmente, por pura diversion, he-
mos puesto un salon del trono y una
cadena. El salén del trono no es exac-
tamente lo que parece ser. De hecho,
si no llevas la joya, al tirar de una ca-
dena, el agua te arrollara y seras vio-
lentamente expulsado de la aventura.

Queda una cosa por establecer, la
mas importante de todas, las condicio-
nes para ganar el juego. No hay una
salida del mundo, y una parte del enig-
ma es coOmo escapar con la joya.

Evidentemente, para ganar el juego
el aventurero tiene que haber encon-
trado la joya; no basta con la bolsa de
canicas. Para que sea ain mds dificil,
el aventurero tiene que estar ademas
en el salon del trono. Si tira de la ca-
dena esta vez, no le arrastrard hacia
dentro del mnodoro.

- Globo ocular; escondido en una
bolsa de canicas

- Ladnllo; motivo de distraccion
que matard al aventurero si intenta
cruzar el rio a nado

- Lampara; necesaria para encon-
trar la salida de una habitacién a oscu-
ras

- Pistola; arma para matar al inspec-
tor de impuestos

- Cadena; en el saléon del trono

LUGARES:

- Rio

- Cuarto oscuro

- Salén del trono

Hasta ahora en la aventura so6lo se
han fijado tres de los lugares por las
cosas que tienen que ocurrir en ellos.
En este punto podrias haber decidido
alguna cosa mds. Pero en cualquier
caso, tu siguiente paso es reunir todos
estos temas en un plano del mundo de
la aventura.

1. PISTOLA.
EN LA ORILLA OPUESTA

La ventaja de que la via de salida

sea un peligro en otras condiciones, es

que lo mds probable es que se desani-
me el jugador cauto y no intente en-
trar alli muy a menudo, lo cual pro-
longa el juego.

LA HISTORIA HASTA AHORA

Es el momento de hacer una reca-
pitulacion, antes de que pierdas la pis-
ta de los temas, que empiezan a po-
ner ya la cosa un poco complicada.
Puede ser util hacer una lista antes de
empezar con el mapa. Para la aventu-
ra podria ser algo asi:

PERSONAIJES:

- Aventurero
- Inspector de hacienda; aparecera

aleatoriamente
OBJETOS:

40 INPUT Juegos

EMPEZANDO CON EL MAPA

Probablemente tu primer mapa
consistira simplemente una serie de
cajas conectadas por medio de flechas,
como en la figura 1. Cada una de las
cajas representa una habitacién o un
lugar del mundo; lugar es probable-
mente el término mads adecuado ya
que las aventuras no estin limitadas a
interiores, y lugar puede ser cualquier
cosa, desde una cabeza de alfiler en el
dobladillo de la reina hasta una enor-
me llanura que se extiende hasta don-
de alcance tu vista. Tienes que Incor-
porar todos los lugares en tu lista pre-
liminar, mas otros que te permitan en-
lazar el juego.

Al dibujar este mapa, acuérdate de
marcar los sentidos en que se puede

DE CANICAS.
JOYA, DENTRO
DE LA BOLSA

7. LADRILLO

El primer mapa de la aventura
muestra todos los lugares proyectados
y sus posiciones relativas. Las flechas
indican salidas que estdn siempre
abiertas, las flechas con rayas indican

8. CAMINO

9. PUERTA

salidas que sélo se pueden utilizar
bajo especiales condiciones; en este
caso, cuando se ha encendido la
lampara.

4. AFUERA, BOLSA

5. HABITACION
POLVORIENTA

6. VESTIBULO DE

rrrr
- " [} &
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AVO MURILLO, N.° 377 - 3.° A, 28020 MADRID. TELEFONOS: 733 73 11 - 733 74 64

AD COMMODORE |[CANTIDAD AMSTRAD

CANTIDAD MSX

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

=

—

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NOMBRE Y APELLIDOS:

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE

VIO TALON BANCARIO

PROVINCIA:

CODIGO POSTAL:

CONTRA-REEMBOLSO [




Pues todavia no has visto nada como...

i INTERNATIONAL

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: < SERMA C/. BRAVO MURILLO, N° 377, 3°A,
28020 MADRID - TELS 7337311-733746A4.

TITULO PRECIO SISTEMA | CANTIDAD |[NOMBRE Y APELLIDOS:
INTERNACIONAL KARATE|1.850 PTS.

. DIRECCION:
POBLACION: PROVINCIA:

CODIGO POSTAL: FORMA DE PAGO ENVIO TALON BANCHRID [ CDNTRH REEN‘IBﬂIL'.i;I'.}I m ]




EL CAVILON

El Cavilon es un solitario para per-
sonas con una gran dosis de paciencia.
Consiste en ir comiendo las fichas del
tablero hasta que solamente quede

una, que ademas debera estar coloca-
da en la casilla central.

En el mend inicial se ofrecen tres
posibilidades: instrucciones, la opcion
de jugar, y la solucion. En esta ulti-
ma, el ordenador juega una partida
desde el principio hasta el final en for-

ma de demostracion, lo que ademas
de interesante, puede resultar (itil
para jugadores impacientes que ten-
gan buena memoria.

[as letras y niimeros subrayados de-
ben ser tecleados en modo grafico.

José Luis Rodriguez Curras

10 GO TO 8500

20 POKE 23658,9

30 BORDER 1: PAPER 1:
50 LET f=32

INK 7: CLS

500 RESTORE 510: FOR n=0 TO 7: READ a: POKE USR "a'+n,a: NEXT n

510 DATA 60,126,255 ,255,255,255,126,60
1000 LET m=1: FOR n=2 TO 20 STEP 3: PRINT AT n,0;m;AT 0,n;CHRS$ (64+m): LET m=m+1: NEXT n
1010 FOR n=47 TO 119 STEP 24: PLOT 8,n: DRAW 168,0: PLOT n+9,0: DRAW 0,167: NEXT n

1020 FOR n=8 TO 152 STEP 144: PLOT n,47: DRAW 0,72: PLOT n+24,47: DRAW 0,72: PLO’

T 56 ,n-8: DRAW 72,0: PLOT 56,n+15: DRAW 72,0: NEXT n

1030 FOR n=8 TO 14 STEP 3: FOR m=2 TO 20 STEP 3: PRINT BRIGHT 1;AT m,n;"A";AT n,m;"A":
NEXT m: NEXT n

1040 PRINT AT 11,11;" "

1050 FOR n=0 TO 21: PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT n,23;" "
1060 PLOT 186,173: DRAW 67,0: DRAW 0,-172: DRAW -67,0: DRAW 0,172
1070 PLOT 188,171: DRAW 63,0: DRAW 0,-168: DRAW =63,0: DRAW 0,168
1080 PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 2,24;"CAVILON":AT 3,26;"*xx":AT 4,25:"Xose"

& Libros para SpECf rum I

NEXT n

SPECTRUM

ZX SPECTRUM +
ZX SPECTRUM QUE PRONTUARIO DEL ZX SPECTRUM MICROORDEMADORES
ES, PARA QUE SIRVE Y SPECTRUM APLICACIONES Y CASSETTES,
COMO SE USA Prontuano PRACTICAS PARA LA por Mike Salem
por Tim Langdell Spectrum. Todo lo CASA Y LOS No pierda mas
El medio de llevar el que hay que saber PEQUENOS NEGOCIOS programas, se
Spectrum al limite vy al alcance de la por Chris Callender acabaron los

Para emplear el
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mano.
PVP 350 ptas.

problemas de carga
PVP 800 ptas.

mas alla
PVP 1.100 ptas.

contrarios
PVP 7.500 ptas.

nifios. De utilidad a
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1090
1100

PLOT 190,168: DRAW 59,0: DRAW 0,-45: DRAW -59,0: DRAW 0,45

PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 8,25;"SALTO";AT 10,25;"DE...";AT 12,27;"-";AT 1 4,25;

"Auuo.; AT 16,27;"-"; AT 19,24;""'S'PARA"; AT 20,24;" SALIR"

1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170

PLOT 190,120: DRAW 59,0: DRAW 0,-90: DRAW -59,0: DRAW 0,90

PLOT 200,86: DRAW 40,0: DRAW 0,-20: DRAW -40,0: DRAW 0,20

PLOT 202,84: DRAW 36,0: DRAW 0,-16: DRAW -36,0: DRAW 0,16

PLOT 200,54: DRAW 40,0: DRAW 0,-20: DRAW -40,0: DRAW 0,20

PLOT 202,52: DRAW 36,0: DRAW 0,-16: DRAW -36,0: DRAW 0,16

PLOT 190,26: DRAW 59,0: DRAW 0,-20: DRAW -59,0: DRAW 0,20

FOR n=0 TO 15 STEP 15: FOR m=2 TO 5 STEP 3: PRINT PAPER 1; INK SPAT mEn,2:2C" AT

m+n,5;"C"+AT m+n,17;"C'":AT m+n,20;"C": NEXT m: NEXT n

1180 IF o=PI THEN GO TO 7000

2000 LET =0

2010 LET a$=INKEY$

2012 IF a%$="S" THEN GO SUB &000

2015 IF a%$<"A" OR a%$>"G" THEN GO TO 2010

2020 BEEP .1,40: PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 12+l ,26;a%: LET g=16: GO SUB 2500
2030 IF L=0 THEN LET x=z

2040 IF Ll=4 THEN LET c=z

2050 LET a$=INKEY$

2052 IF a$="S'" THEN GO SUB 8000

2055 IF a$<"1'" OR a$>"7'" THEN GO TO 2050

2060 BEEP .1,30: PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 12+l ,28;a$: LET g=0: GO SUB 2500
2070 IF L=0 THEN LET y=z: IF ATTR (y,x)<>79 THEN GO SUB 2600: GO TO 2000
2080 IF L=4 THEN LET d=z: IF ATTR (d,c)<>15 THEN GO SUB 2600: GO TO 2000
2090 IF L=0 THEN LET L=4: GO TO 2010

2100 GO TO 3000

2500 IF a$=CHR$ (49+g) THEN LET z=2: RETURN

2510 IF a$=CHR$ (50+g) THEN LET 2z=5: RETURN

2520 IF a$=CHR$ (51+g) THEN LET z=8: RETURN

2530 IF a$=CHR$ (52+g) THEN LET z=11: RETURN

2540 IF a$=CHR$ (53+g) THEN LET z=14: RETURN

2550 IF a$=CHR$ (54+g) THEN LET z=17: RETURN

2560 IF a$=CHR$ (55+g) THEN LET z=20: RETURN

2600 PRINT PAPER 3; BRIGHT 1; FLASH 1;AT 19,24;"*JUGADA" ;AT 20,24;" NULA! ": FOR n=0
TO 10: BEEP .05,30: NEXT n

2610 PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 19,24;"'S'PARA";AT 20,24;" SALIR ";AT 12,26;" "
AT 12,2801 YT 16,26 " VaRT 16,28:" s RETURN

2700 PRINT BRIGHT 1; FLASH 1;AT y,x;"A": FOR g=0 TO 20: BEEP .01,40: NEXT q: RETURN
2800 FOR s=0 TO 21: BEEP .01,50: LET w=USR 3190: NEXT s: RETURN

2900 FOR n=0TO 30

2910 BEeP .01,10: BEEP .01,50: BEEP .005,0: BEEP .005,30

2930 NEXT n

2940 RETURN

3000 LET r=(c=x)/2+x

3010 LET s=(d-y)/2+y

3020 IF ATTR (s,r)<>79 THEN GO SUB 2600: GO TO 2000

3025 GO sSuB 2700

35030 BEEP .01,40: BEEP .01,10: PRINT AT y,x;" ": BEEP .01,30: PRINT BRIGHT Al d e AY
3040 FOR n=50 TO -20 STEP -5: BEEP .005,n: NEXT n: PRINT AT s,r;" "

3050 LET f=f-1

3060 IF f=1 THEN GO TO 3500

3070 GO sSuB 2610: GO TO 2000

3500 IF c=11 THEN IF d=11 THEN GO TO 3530

3510 PRINT . BRIGHT 1; FLASH 1;AT 19,24;"!! MALA";AT 20,24;"SUERTE!"

3520

GO SuB 2900: GO TO 3540



3530
3950
3540
3550
3560
3570
3580
3590
7000
7010
7020
7030
7040
7050
7060
7070

PRINT BRIGHT 1; FLASH 1;AT 19,24;"%*xx MUY";AT 20,24;""BIEN**x"
GO SUB 2900

PRINT BRIGHT 1; FLASH 1;AT 19,24;"0TRA 2 ";AT 20,24;" (S/N) "
BEEP .05,40

LET a$=INKEY$

IF 2%="S" THEN GO SuB 2800:
IF a$=""N" THEN GO SuB 2800:
GO TO 3550

RESTORE 7200: FOR n=0 TO 30
READ h,i: PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 12,26;CHRS h;AT 12,28;CHRS i

LET g=16: LET a%$=CHR$ h: GO SUB 2500: LET x=z

LET g=0: LET a$=CHR$ i: GO SUB 2500: LET y=z

READ j,k: PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT 16,26;CHR$ j;AT 16,28;CHRS k
LET g=16: LET a$=CHR$ j: GO SUB 2500: LET c=z

LET g=0: LET a$=CHRS$ k: GO SUB 2500: LET d=z

LET r=(c=x)/2+x: LET s=(d-y)/2+y

RUN
BEEP .5,40: STOP

7075 GO SuUB 2700

7080 BEEP .05,40: BEEP .05,20: PRINT AT y,x;'" '": BEEP .05,40: PRINT BRIGHT 1;AT d,c;"A"
7090 FOR g=50 TG =10 STEP =5: BEEF .0D05,qs NEXT q: PRINT AT s,r:"

7095 LET C$=INKEY$: IF c$="S" THEN GO sSuB 8000

7100 PAUSE 50: GO SUB 2610: NEXT n

7110 GO TO 3540

7200 DATA 70,52,68,52,69,50,69,52,71,51,69,51,69,52,69,50,69,49,69,51 ,67 ,52,69,52 ,67 ,49
,69,49 ,69,52 ,69,50

7210 DATA 69,49,69,51,71,53,71,51,68,51,70,51,71 ,51,69,51,69,54,69,52 ,67,53 ,69,53,69,52
;69,54,69,55 ,69,55

7220 DATA 70,53,68,53,65,53,67,53,68,53,66,53,68,55,68,53,65,51 ,65,55,65,53 ,6(,55,68,53

,66,53,66,51,68,51

7230

DATA 69,51,67,51,67,50,67,52,67,55,67,53,66,53,66,51,67,53,67,51,66,51,68,51,68,50

,68,52 :

8000
8010

PRINT PAPER 3; BRIGHT 1; FLASH 1;AT 19,24;" ESTAS ";AT 20,24;'SEGUR0?"
FOR g=0 TO 5: BEEP .05,50: BEEP .01,20: NEXT q

8020 LET a$=INKEY$

8030
8040

GO To 8500
RETURN

IF a%$="S" THEN GO SuUB 2800:
IF a%$="'N'"" THEN GO SUB 2610:

8050 GO TO 8010

8500
8510

BORDER 3: PAPER 3: INK 7: CLS

PRINT 'kkskskskkkkkkkkkhkkkkkdkkkkkkkkkkkkk''s"%x~C A V I L 0 N= Xose 1985 *x' »'kskkkkk

hhkhkkhkkhkkhkhkhkhkhkhkkhkhkhdhkhkhkihkixkx"

8520
8530

PRINT AT 5,12;"* MENU *"
PRINT AT 9,3;"™ Ver las dnstrucciones'=AT 11,3;"2...«Comenzar” AT 13,3 ;" 5.

..Ver La solucion";AT 16,12;"8888&REL"

8540
8550
8560
8570
9000

LET a$=INKEY$: IF a$<'"1" OR a%$>"3" THEN GO TO 8540
IF a$="1" THEN LET o=PI-PI: GO TO 9000
IF a%$='2" THEN LET o=PI-PI: GO TO 20

IF a%$="3" THEN LET o=PI: GO TO 20
PRINT AT 5,8;"* Esto es un reto desti-nado a lLos pensadores.'''Consiste en 1ir

comiendo las fi- chas,saltando vertical y horizontalmente (nunca diagonalmente).

* EL juego finaliza cuando quede una sola ficha en el cen—- tro del tablero.

| ADELANTE! "

9010
9015
9020
9030

9040
9990

PRINT AT 19,9;'"*%% SUERTE %%

BEEP .5,20

PRINT #0;"*PULSE UNA TECLA PARA COMENZAR. "
PAUSE O

GO SUB 2800: GO TO 20

SAVE "Cavilon" LINE 10
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NAPOLES, 98,1.23.# -]
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EL PODER D

- SOLICITANOS TUS PR

LASER ZONE (Spectrum) ..................... 975 Pts.
GRIDRUNNER (Spectrum) .................... 975 Pts.
ASTRO BLASTER (Spectrum) ... 1.275 Pts.
ERENEY O PECEUM) ..ol v nirnsrasssasans 1.275 Pts.
FRIDGE FRENZY (Spectrum) ................ 1.800 Pts.
QUINTIC WARRIOR (Commodore) ...... 1.275 Pts.
STRONTIUM DOG (Spectrum) ............ 1.800 Pts.

STRONTIUM DOG (Commodore) ........ 2.100 Pts.

o Bnagﬁ;{'HEET | | |||ATENCI0N”I POWER, SOF

TR R A O e S A _ medios I_egales a su .:alcance._, cualqu
48 guardias de trafico, 95 estaciones de metro, Iﬂ]pﬂl’tﬂl_’!lﬂﬂ&ﬁ o duplluadns llegales .
45.000 m.2 de Londres, 7 millones de londinenses, :

943 pantallas con trepidantes acciones. =

m'“""

;’I | {rmuf ﬁﬁ .::

EVILCROWN

Venciendo en los E A\
torneos reales
podras llegar a ser ' STRONT

Rey. {Podras
apoderarte del Johny Alpha es un agente

resto del mundo cazador de recompensas de
medieval y electrobengalas, que desl
aduenarte de la obligandoles a dejar de dis

corona malvada? Buena suerte

TiMAS NUVEOADES... ULTIMAS NI]\}EDHDEE':...ULTINHS HUVeDADES...



ULTIMFIE'- NOVEDADES... ULTIMAS NU\JEDFI[IEE':... ULTIMAS ND\JEDHDEE‘:

V =q GETTLRU

RE,S.A.

Is.2322461-2322552
_ONA (SPAIN)

E LA MENTE

)GRAMAS FAVORITOS

PURPLE TURLES (Commodore) ......
BROAD STREET (Spectrum) ............
BROAD STREET (Commodore) ........
EVIL CROWN (Spectrum) ..................
EVIL CROWN (Commodore).............
TREASURE ISLAND (Spectrum) ......
TREASURE ISLAND (Commodore)...... 2.600 Pts.
ZAKIL WOOD (MSX) —oooieeee

1.275 Pts.
2.400 Pts.
2.600 Pts.
2.400 Pts.”
- 2.600 Pts.
2.400 Pts.

2.800 Pts. i .F /.r T

WARE, S.A. Perseguira por todos los 9 | TREASURE ISLAD .

r tipo de pirateria, comercializacion,
ie sobre sus programas se practique.

UM DOG

nvestigador destructor, un
futuro. Johny lleva consigo
mbraran a sus enemigos,
arar, y bombas de tiempo.
an tu mision.

CTiMAS NOVEDRDES... LUTHIAS NOVEOROES... LITHIAS NOVEOADES.

e & 2

Si logras desembarcar de “‘La Hispaniola™ y vencer

a la amotinada tripulacion, podras adentrarte en la -
laberintica isla e iniciar la busqueda del Tesoro. Pero
cuidado: los piratas acechan.

ZAKIL WOOD

En las profundidades del
Bosque de Zakil, encontraras
el rubi que protegio a tu
Pueblo durante siglos. Si
logras vencer el Pyral de dos
cabezas, comenzaras tu
aventura en serio.

e pm e — e




CREACION DE FUNCIONES :
DE USUARIO

COMO DEFINIR TUS
PROPIAS FUNCIONES
USO DE LAS FUNCIONES
DE ENTRADA

i) FUNCIONES INTERESANTES

En BASIC no hay funciones para co-
sas como cubos, interés compuesto o le-
tras mayusculas. Pero en muchos or-
denadores se pueden crear funciones
especiales cuando se necesitan.

Tu ordenador es capaz de hacer mu-
chas cosas —en especial las relaciona-
das con los cdlculos matematicos—
con mucha mas rapidez que ta. Pero
no puede hacer mas que algo que le in-
diques previamente: o lo dices tua te-
cleando un programa, o se lo dice un
programa que cargues (con LOAD)
en tu ordenador.

El lenguaje mas comun que la gen-
te suele utilizar para programar es el
BASIC, que se inicializa automatica-
mente al encender el equipo. Tu or-
denador dispone de varias funciones
incorporadas en el BASIC estdndar:
son funciones como SIN, COS, SOR
y otras muchas. Cada una de ellas esta
definida de tal forma que tu ordena-
dor sabe como reconocer el comando
y realizar la operacion adecuada sobre

un valor dado. calculando su seno. su
coseno, su raiz cuadrada o lo que sea.

FUNCIONES EN BASIC

Todo esto esta muy bien en la me-
dida en que las funciones que quieras
usar en tu programa sean también pa-
labras clave del BASIC de tu ordena-
dor. Pero hay muchas funciones co-
munes que no son parte del BASIC es-
tandar; por ejemplo, no hay ninguna
funcién que se llame CUBO, que te
calcule automaticamente el valor de
X#X=#X. Si no esta disponible una fun-
cion que vayas a utilizar muy a menu-
do, tienes varias opciones. Puedes
buscar la forma de evitar el uso de esa
funcion en tu programa; también pue-
des anadir una subrutina que calcule
la funcion deseada; y, lo mas elegante
de todo, puedes emplear la facilidad
de las funciones definibles por el usua-
rio que tiene tu ordenador. Esta es
una caracteristica disponibles para los
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usuarios del ZX81. Pero para los usua-
r10s del Spectrum es con frecuencia un
camino muy directo para resolver un
problema.

Literalmente las funciones defini-
bles por el usuario te permiten confi-
gurar el BASIC a la medida de las ne-
cesidades de un programa particular.
La forma basica del comando que de-
fine la funcion es la siguiente:

DEF FN a(x,y) = ... (lo que quie-
ras que haga la funcion).

La letra a es el nombre de la fun-
cion (que necesitas para poder llamar-
la) y las letras entre paréntesis son los
parametros que la funcion utiliza,
pero no tiene por qué ser necesaria-
mente dos. El Spectrum puede tener
varios parametros.

Para ver como funciona el principio
general en un programa real, teclea y
ejecuta el siguiente ejemplo. En €l se
define la sencilla funcion mencionada
anteriormente, es decir, te da el cubo
de un nimero.




10 CLS

20 PRINT "'NUMEROQ",''CUBO"
30 FOR a=1 T0 20

40 PRINT a,FN c(a)

50 NEXT a

60 DEF FN c(x)=x¥%*x*x

Es interesante observar que en este
programa el ordenador nunca llega a
las lineas de programa en que se DE-
Fine la FuncioN. De esta forma, ac-
tian como sentencias DATA: el orde-
nador las utiliza sin tener que correr
realmente a través de ellas. El Spec-
trum busca las sentencias DEF empe-
zando por el principio del programa,
cada vez que es llamada la funcion.
Por eso en un programa largo, es me-
jor agrupar todas las lineas DEF FN
al principio.

LLAMADA A UNA FUNCION

Es muy sencillo llamar a una fun-
cion: se teclea la palabra clave FIN y
el nombre de la funcién, cada vez que
quieras el resultado numérico de cal-
cular dicha funcién. Puedes verlo en
la linea 40 del programa. En este
ejemplo el programa utiliza FN c(a),
donde a es el namero cuyo cubo quie-
res calcular. Si deseas que tu progra-

ma utilice esta funcion, no tienes mas
que usar FN c(a) en todos los sitios en
que en otro caso pondrias azaxa.

Se aplica el mismo principio para
cualquier otro uso de funciones defi-
nidas; la llamada se puede tratar efec-
tivamente como una forma de abrevia-
tura en el calculo.

Para una funcion tan sencilla como
la de este ejemplo, podrias pensar que
es mas rapido utilizar la funcion po-
tencial incorporada en el BASIC de tu
ordenador. De hecho, incluso en este
ejemplo, es realmente mas rapido lla-
mar a la funcién (o multiplicar el nua-
Mero varias veces por si mismo) cuan-
do la potencia es menor o igual que
tres. Naturalmente, con DEF FN pue-
des manejar cdlculos mucho mas com-
plejos que el de este ejemplo.

Aunque normalmente no querras
utilizar una funcién para este tipo tan
sencillo de cdlculos, puedes familiari-
zarte con el uso de DEF FN en tu or-
denador, experimentando con tus pro-
pias versiones modificadas del ultimo
programa. Intenta cambiarlas para de-
finir nuevas funciones que dividan un
niimero por 10, multipliquen por 2000
0 hallen el seno.

Después, utiliza las funciones mate-
maticas que tu ordenador ya tiene en
su BASIC. Para comprobar si has de-
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finido una funcion correctamente pue-
des compararla con lo que obtienes
cuando el ordenador calcula la res-
puesta a un comando directo.

Durante los experimentos, es til
estender como funciona realmente
DEF FN en tu ordenador.

NOMBRES DE FUNCIONES

Cada funcion que definas tiene que
tener un nombre, que es el que utili-
zas para llamarla y emplearla en tus
programas. El nombre estd formado
por una letra colocada inmediatamen-
te después del DEF FN asi: DEF FN
e (que empieza a definir una funcién
llamada e).

DEFINICION DE PARAMETRGCS

El siguiente paso para definir tu
funcién es anadir los parametros. Son
los niimeros o letras que figuran entre
paréntesis después del nombre de la
funciéon. Aunque puedan parecer va-
riables no lo son, pero son tan seme-
jantes que a veces se les llama «varia-
bles mudas».

Sirven para decir al ordenador que
la funcion utilizarda esos nimeros del

Lo LA
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programa en sus cdlculos. En otras pa-
labras, s1 empiezas definiendo tu fun-
cion asi:

DEF FN e(a, b, ¢)
el ordenador esperara tres numeros
del programa. Asi, cuando hagas una
llamada para utilizar la funcién en tu
programa, deberds incluir tres nime-
ros o variables, entre paréntesis (mas
adelante explicaremos coémo puedes
usar realmente tus funciones definidas
por el usuario).

Aunque los parametros no son va-
ribles, puedes considerarlos como ta-
les; de hecho son una forma de varia-
ble local. Toman la misma forma en
la definicion que en los paréntesis que
siguen al nombre. Asi, puedes ver:

DEF FN e(a, b, c) = axbx«c.

También puedes tener parametros
que sean cadenas; mas adelante en
este articulo explicamos las funciones
de cadena.

Como los parametros no son varia-
bles ordinarias, se da la feliz circuns-
tancia de que puedes usar variables y
parametros con el mismo nombre, si
deseas hacerlo, sin miedo a que el or-
denador confunda una cosa con otra.

NUMERO DE PARAMETROS

Puedes utilizar en el Spectrum tan-
tos parametros como quieras. No obs-
tante, cuando ya tengas establecido un
namero de parametros entre parénte-
sis en la sentencia de definicion DEF
FN, tienes que respetar este nimero
de variables o nimeros cada vez que
llames a dicha funcién. Incluso si has
previsto un nimero mayor de parame-

tros de lo que realmente piensas usar,
tienes que asignarles valores a todos
cuando llames a la funcion. Para ver
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esto en la practica, teclea NEW y a
continuacion el siguiente programa:

10 DEF FNa (a,b,c,d,e,f)=
a*a*b

20 PRINT "por favor, escribe
dos numeros"

30 INPUT a,b

40 PRINT FNa(a,b)

Al ejecutar este programa veras que
no funciona. Pero si cambias la linea
40 por esta otra:

40 PRINT FNa(a,b,0,0,0,0)

Ahora ya si funciona, aunque no es-
tas usando mas informacion nueva.

(POR QUE USAR FUNCIONES?

. Cuando es mejor usar una funcion
en una linea de programa en lugar de
una instruccion directa?

La ventaja mas clara de definir una
funcion en vez de realizar una serie de
calculos, se presenta cuando tienes
que hacer el mismo célculo varias ve-
ces. Con una funcion definida por el
usuario puedes ahorrar memora vy
tiempo.

Esto resulta 1til con ecuaciones lar-
gas o funciones matematicas que va-
yas a usar mucho en tus programas.
Aqui tienes un ejemplo que redondea
un ndmero (que td metes mediante
INPUT) al nimero de decimales que
le especifiques.

10 FOR g=0 TO 1 STEP O

20 PRINT "''"Escribe el
numero a redondear y el
numero de lugares
decimales que precisas.”
'""Por favor presiona
ENTER despues de cada
UNO s

30 INPUT numero,lugares

40 PRINT '''numero;" a ';
Lugares;" Llugares es',
FN RCnumero,lugares)

50 PAUSE 100:NEXT g

60 DEF FN RCa,b)=INT
(a*x10%b+0.5)/10%b

La definicion de funcion utiliza otra
funcién dentro de si misma: la funcion
INT, que convierte cualquier nimero
en entero. Esto ilustra una interesan-
te propiedad de las funciones defini-
das por el usuario: se puede definir
una funcion incluyendo resultados de
otras funciones de ROM o definidas
por el usuario. Pero lo que no puedes
hacer es utilizar una funcién en su pro-
pia definicién. Mientras que si puedes
hacer un GOSUB para llamar a una
subrutina desde dentro de si misma,
una funcion no puede llamarse a si
misma cuando estd siendo definida.

FUNCIONES DE CADENAS DE
CARACTERES

Aparte de las funciones numeéricas,
el Spectrum puede tener también fun-
ciones de cadenas de caracteres. Pue-
de ser que te extrane que pueda ha-
ber aplicaciones para una funcion de
cadena de caracteres. Teclea NEW y
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a continuacion el siguiente programa
breve, ejecitalo y veras.

10 PRINT "Por favor,
escribe tu nombrel”

20 INPUT n$

30 IF CODE n%$>90 THEN LET nr$
=FN u$(n$)

40 PRINT''"Hola,'";n$;'"=-no
soy inteligente?"

90 DEF FN u$%(x$)=CHR$(CODE
x$-32)+x$(2 TO)

Este programa te permite introdu-
cir un nombre (con INPUT), y a con-
tinuacion llama a una funcion de ca-
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dena de caracteres definida por el
usuario para escribir la primera letra
mayuscula y el resto minusculas. (Nor-
malmente las entradas del Spectrum
se toman en minusculas, por lo que
convierte la primera letra en mayuscu-
la).

Las funciones de cadena de caracte-
res defimidas por el usuario, trabajan
exactamente de la misma forma que
las funciones numéricas. excepto en lo
que se refiere al nombre de la funcion.
En lugar de tener un nombre de va-
riable numérica, deben tener un nom-
bre de variable de cadena de caracte-
res. Cuando llames a la funcién. en
vez de utilizar FN y un nombre de va-
riable numérica, utilizards FN vy el
nombre de variable de cadena.

La funcion también puede tener pa-
rametros que sean cadenas de caracte-
res, usandose igual que los parametros
numéricos. Naturalmente, en tal caso
deberds poner cadenas de caracteres
en los paréntesis que siguen a FN.

Para ver esto en la practica aqui tie-
nes una rutina con una funcion de ca-
dena que alegrard las cadenas de ca-
racteres que introduzcas con INPUT.

10 FOR f=0 TO 1 STEP O

20 INPUT "ESCRIBE tu titulo"
;1%

30 CLS

40 PAUSE 150

50 NEXT f

60 DEF FN t$(x$)=CHRS 18+

CHR$® 1+CHR$ 16+CHRS 2+"'**
ek ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

kkkkkkkx"+CHRS 23+CHRS$
(16-LEN x3$/2)+x$+CHRS 23+
CHRE 371+ ""%kkkhkkhhkkkhkkhdhkhkkk
khkkhkhkhkhkhkkhkhkkhkhhhkikikkx"

La sentencia de DEF FN de la linea
60 utiliza varios CHRS. Controlan el
color y aplican una intermitencia en la
pantalla, para convertir las cadenas
que introduzcas en un agradable titu-
lo. Al igual que ocurria con las fun-
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ciones numéricas, puedes usar en tus
definiciones las funciones de cadena
de caracteres incorporadas en tu orde-
nador. El programa anterior utiliza
LEN para situar el titulo o el nombre
exactamente ¢n el centro de la linea.

EL ESCALON NULO

El extrano valor de STEP que higu-
ra en la linea 10 envia al ordenador a
un bucle infinito. Hace esto al decirle
que cuente en escalones (STEP) de
valor ¢, de forma que nunca puede al-
canzar el final del bucle.

Aunque podrias usar una sentencia
GOTO para hacer lo mismo, los
GOTO se consideran generalmente
como una mala estructuracion de los
programas, por lo que ésta es una ma-
nera de evitar el tener que usarlos.

DALE MAS INTERES

Aqui tienes otro ejemplo de tuncio-
namiento de una sentencia DEF FN,
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en forma de programa de utilidad que,
aunque corto, puede serte de gran
ayuda si intentas averiguar qué intere-
ses podrian producirte tus ahorros.

El programa define una funcién
para calcular la cantidad de dinero que
tendrias después de un tiempo dado
para un determinado tipo de interés.
Puedes introducir la cantidad de dine-
ro con que empiezas, la tasa o tanto
por ciento de interés y el periodo de
tiempo.

DEF FN c(t)=INTCAM*((R/
100+1)A7)*100/100

INPUT "Cuanto? ";AM

INPUT "Tasa de interes? "
*R

F 4

INPUT "No. de unidades de
tiempo?;T

PRINT AT 9,0;"Cantidad
total despues de
intereses= ";TAB 12;"'";
fn c(t)

PRINT INVERSE 1;AT 20,3;
"Presiona cualquier tecla

10

20
30

40

50

60

para un nuevo calculo”
70 AS=INKEY$:IF A$="""THEN 70
80 PAUSE 0:CLS:GO0TO 20

Este programa funciona de una ma-
nera muy sencilla, defimendo la fun-
cion y pasando a las sentencias INPUT
a través de las cuales puedes introdu-
cir los detalles de tus ahorros. Las va-
riables que utiliza el programa son T,
para el periodo de tiempo; C para el
capital o cantidad con el que empieces
y R para el rédito o tipo de interés.

El tnico pardmetro que utiliza la
funcion es T, como puedes ver ya que
es la unica letra que figura entre pa-
réntesis después del nombre de la fun-
cion en su definicién. Observa que
aunque cada vez que llames a la fun-
ciOn puedes poner tres variables, sélo
una de ellas es un parametro.

Otro punto importante es que, aun-
que la funcion se define en la linea 10,
el hecho de que utilice variables que
todavia no han sido fijadas, no impor-
ta y el ordenador no te enviari un
mensaje de error ni se detendra.

El valor calculado es el del interés
compuesto, es decir, se acumula al in-
terés ganado en el periodo ante-
rior, etc. Esto es tenido en cuenta au-
tomaticamente por la funcién. Si, por
ejemplo, la tasa de interés es 10%,
después de un periodo de tiempo ten-
dras la suma original mas 10/100
(=1/10 6 0.1) de la suma original. Esta
expresion aparece contenida en la fun-
cion como R/100+1. Asi, en este caso
el resultado después de un periodo de
tiempo es 1,1 veces la cantidad con la
que empezaste. Después de dos perio-
dos de tiempo, sera 1,1 veces la nue-
va suma de partida, que a su vez ya
era 1,1 veces la suma original. Es de-
cir es 1,1 veces 1,1 veces la cantidad
con que empezaste. Y 1,1«1,1 es
1,1 7 T. Esta es la segunda parte de la
funcién, que en total tiene la forma
que aparece en el programa
(R/100+1) 1 T. La parte restante de la
expresion multiplica esto por la canti-
dad original C y redondea el resulta-
do con dos cifras significativas para lo
cual multiplica por 100, utiliza la fun-
cion INT y divide de nuevo por 100.
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Cuenta la leyenda que hace muchos
anos existian dos reinos: Falforn y
Oronfal, cuya vida se desarrollaba
con toda tranquilidad, hasta que un

DATOS GENERALES

TITULO: Shadow of the Unicorn

FABRICANTE: Micro-Gen

ORDENADOR: Spectrum

MEMORIA: 48k

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura mimldgica
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buen dia, sin que nadie lo esperara,
se¢ desataron unas extranas fuerzas
malignas que rompieron la armonia
reinante.

Desde ese dia la muerte y la
destruccion se aduenaron de estos
reinos, sumiendo a sus ciudades en
un profundo caos.

A la vista del cariz que tomaban los
acontecimientos, Mithulin, rey de
Oronfal, decidio salir de su reinado a
la busqueda y captura de esas fuerzas
del mal que azotan sus tierras. Si
deseas ayudar a los habitantes de
Oronfal a recobrar su paz y felicidad,
dirige al protagonista de la aventura
a través de ambos reimnos hasta que
consiga localizar y reducir esas
inexplicables fuerzas.

Para llevar a cabo tu mision cuentas
con un mapa de ambos reinos que
representa todas las tierras que
puedes recorrer y que te
recomendamos tener siempre
presente, ya que te orientara sobre
qué direccion tomar. En dicho mapa
figuran todos los accidentes
geograficos que conforman la region
como las zonas montanosas, los lagos
y pantanos, los principales poblados,
los desiertos y los senderos
existentes.

En el transcurso de tu aventura
surgiran numerosos peligros que
deberas evitar. Para ello cuentas con
una espada que te protegera contra
€ENnemigos poco amistosos.

También puedes y debes coger los
diversos objetos que encuentres a tu

CALIFICACION

GRAFICOS: 4 sobre 5
COLOR: 3,5 sobre 5
PRESENTACION: 4 sobre 5
INTERES: 4 sobre 5

REALISMO: 4 sobre 5

LA SOMBRA DEL UNICORNIO

paso y que te pueden ser de utilidad
mas adelante; igualmente es posible
combatir contra los enemigos y subir
por los obstaculos que se presenten.
So6lo es posible dirigirse hacia la
1zquierda o la derecha, pero como
existe la opcion de alterar la
orientacion de los puntos cardinales,
puedes encaminar tus pasos hacia
cualquier direccion.

El recorrido tiene su origen en el
castillo de Mithulin desde donde se
inicia la aventura, cruzando el rio del
cisne que separa los dos reinos, por
alguno de sus puentes y tomando el
rumbo que desees.

Tu objetivo es vagar por todo el
territorio buscando amigos que te
ayuden en tu tarea y tomando los
objetos necesarios para completar la
mision.

Sin embargo no debes descuidarte ya
que tu vida se va consumiendo y si
no la repones tu aventura llegara a
su fin antes de haber logrado el
objetivo.

La pantalla muestra, en su parte
superior, la situacion de los puntos
cardinales, la region geogrifica en la
que te encuentras y las fuerzas que
te quedan para conseguir tu meta; en
la inferior es donde se desarrolla la
aventura.

El programa, que ha sido realizado
por Mikro-Gen, se comercializa junto
con un libro que narra la historia del
Unicornio y en el que se encuentran
recogidas algunas de las claves que
encierra el juego.

Ademas de esto, con la cinta se
adjunta un interface con un conector
para joystick. Este interface es
imprescindible para cargar el
programa y una vez conectado
aparece en pantalla un menu que
graba directamente del cassette o
microdrive, e incluso tiene la opcion
para ajustar perfectamente la cabeza
lectora del cassette y de este modo
efectuar la carga sin problemas. Con
el programa en memoria es posible
realizar una copia del mismo en
cassette o microdrive.



BOUNTY BOB CONTRAATACA

Bounty Bob, ¢l minero, se halla en
apuros dentro de su mina.
Organismos mutantes llenan todas
las galerias subterraneas y ponen su
vida en peligro. A pesar de ello, el
valiente Bounty Bob hara frente, con
ayuda de un sofisticado equipo, al
malvado y poderoso Yukon Yohan
para impedir planes y salvar su mina.
La tarea es dificil y Bounty Bob
necesitarad tu ayuda para guiarse por
la mina y terminar con é€xito su
empresa.

La misi6on a cumplir en cada una de
las pantallas, sera cambiar el color
de unas plataformas andando sobre
las mismas, pero teniendo mucho
cuidado para no caer al saltar de
unas a otras, y evitando chocar con
los seres mutantes que pululan por
doquier y a los que hay que destruir
cogiendo los objetos que estdn
diseminados por la pantalla, lo que
hace que pierdan su poder por unos
momentos.

El grado de dificultad varia, de unas
pantallas a otras, segun la colocacién
de las plataformas, que cada vez es
mas enrevesada, si bien, conforme
avances en el juego, tendras mas
ayudas para solucionar tus
problemas, como ascensores, tubos

DATOS GENERALES

TITULO: Bounty Bob
FABRICANTE: Bigfive Software
ORDENADOR: Spectrum
MEMORIA: 48k

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura en la mina
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de aspiracion, etc.

Trnunfaras si1, con tu paciencia y
habilidad, consigues atravesar todas
las pantallas y salvas la mina, a lo
que te ayudara la sencillez de
manejo y la precision de

CALIFICACION
GRAFICOS:-3,5 sobre b
COLOR: 4 sobre 5
PRESENTACION: 4 sobre 5
INTERES: 3 sobre 5

REALISMO: 3 sobre b

movimientos que el juego tiene.

En definitiva «Bounty Bob Strikes
Back» es un juego del tipo «Manic
Miner», con pantallas de creciente
dificultad y graficos muy similares a
los de €l.
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FUERA DE COMBATE

La pantalla de tu Spectrum se va a
convertir en un cuadrilatero por el
que desfilaran los mejores
boxeadores del momento y todos
ellos tienen un objetivo comun:
alcanzar el cetro mundial. Para
conseguirlo deberas ir derrotando
uno a uno a todos los rivales hasta
llegar a la gran final. Sin embargo tu
recorrido no va a ser facil, cada pigil
tiene su peculiar estilo de combate y
la estrategia para golpearles o
defenderte deberas adaptarla a las
caracteristicas de tu oponente.

Los ocho contendientes contra los

que debes pelear van desde un
japonés, maestro en artes marciales,
hasta un peso pesado canadiense;
pasando por un estilista
norteamericano y un soviético tan
duro como un cosaco.

El orden de los enfrentamientos esta
programado y no podras combatir
contra el siguiente boxeador hasta
haber noqueado al anterior. Una vez
tumbado tu contrincante, aparece en
pantalla un cédigo que te permite
pasar a enfrentarte con el siguiente,
aunque antes tendras que poner en
marcha el cassette y cargar la

correspondiente parte del programa.
Cada asalto tiene una duracién de
tres minutos en los que deberas
desplegar toda tu habilidad para

SE BUSCA
«ESPIA»

(De 10 a 15 afios)
Capaz de interferir red
de ordenadores

Ref.—HACKER
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DATOS GENERALES

TITULO: Boxing

| EABRICANTE: Elite

| ORDENADOR: Spectrum
MEMORIA: 48k

CLASE DE PROGRAMA:
Deportivo

tumbar a tu oponente. Para
conseguir la victoria debes golpearle
repetidamente hasta que caiga
desplomado sobre la lona, momento
en el que el arbitro contara los ocho

CALIFICACION
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segundos de proteccion. Si consigues
derribarle tres veces en el mismo
asalto el arbitro cortard el combate y
te declarara vencedor absoluto por
K.O. técnico, pasando a la fase

siguiente.

La pantalla se divide en dos partes:
en la superior aparece el marcador y
en la inferior es donde se desarrolla
el combate.

En la parte superior se refleja la
puntuacién obtenida, el tiempo de
combate que resta, la marcha del
mismo y un retrato de cada uno de
los pigiles contendientes.

Mais abajo se encuentra el
cuadrilatero rodeado de un piiblico
expectante que vibra con los golpes
de su pugil favorito.

Nada mas sonar el gong inicial
deberas lanzarte sin contemplaciones
hacia tu rival con el fin de tumbarle
en el menor tiempo posible, ya que
puedes mejorar la puntuacion
cuanto antes consigas el K.O.

Para golpear a tu oponente es
preciso tener buenos reflejos y
aprovechar cualquier momento en el
que quede al descubierto; eso si,
evitando los directos al menton que
te enviard y los peligrosos ganchos
que te pueden dejar fuera de
combate.

El programa ha sido revisado por el
campedn de los pesos pesados Frank
Bruno y su realizacién corresponde a
la firma Elite.
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Antonio Ruiz Sudrez (Madrid)
Jorge Irusta Olondo (Vizcaya)

Daniel Caraballo Salvachua (Madrid)
Marcel Fernandez Rodriguez (Madrid)
José Antonio Palomares Lopez (Palma de Mallorca)

GANADORES DE LOS MEJORES
DE INPUT SINCGLAIR

En el sorteo correspondiente al nimero 3 realizado entre quienes escribisteis mandando
vuestros votos a LOS MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

Jorge Montilla Sanchez (Valencia)
Vicente Toro Domingo (Valencia)

Alejandro Salcedo Carrillo (Barcelona)
Juan José Fernandez Martinez (Oviedo)

José Manuel Gijon Trigueros (Malaga)

e
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VIAJE FANTASTICO

El famoso cientifico Dr. Ernest
Hacker, inventor del Rayo Reductor,
ha sido objeto de un terrible
atentado por unos saboteadores
enemigos. Su vida esta en peligro y
ti eres el elegido para salvarla, y con
€l recuperar la férmula secreta del
Rayo Reductor, que permite la
miniaturizacion de cualquier ser
durante una hora.

Vas a ser introducido en un
submarino, dotado con el material
necesario, en el cuerpo del Dr.
Ernest Hacker, pero previamente
debes ser miniaturizado con el Rayo
Reductor.

Ya estds dentro de un cuerpo
humano, has entrado por la boca y
todo esta oscuro, pero tu pantalla te
ayudard a localizarte: a la derecha
tienes representado el cuerpo en
donde te encuentras, y un punto
intermitente sefalard continuamente
cual es tu lugar exacto.

'Rayos, surgen problemas! Un
aumento prematuro del tamano del
submarino ha hecho que éste se
rompa en ocho piezas y ahora
estaran dispersas por todo el cuerpo.
Tendras que buscarlas y llevarlas al
cerebro del Dr. Ernest Hacker,
donde las dejaras caer en un saliente
del mismo. Cuando reiinas los ocho
trozos, el submarino podra ser
montado y comenzar a buscar la ruta
de salida hacia el exterior, sera tu
objetivo.

Puedes andar, permanecer de pie,
nadar y disponer de tu laser en caso

DATOS GENERALES

TITULO: Viaje Fantastico
FABRICANTE: Quicksilva
ORDENADOR: Spectrum
MEMORIA: 48k

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura biologica
:

de peligro, pero ten en cuenta que
todas estas actividades disminuyen la
energia de que dispones. Cuando
esto ocurra tomaras un color rojo
alarmante que indicara que necesitas
reponerte tomando c€lulas rojas, si
no lo haces a tiempo te volveras
invisible, complicindose la mision.
No olvides que estds dentro de un
cuerpo humano enfermo, debes
cuidarlo porque si él muere, tu lo
haras con €l.

El Dr. Ernest Hacker tiene colesterol
acumulado en algunos lugares de su
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cuerpo y la forma de luchar contra €l
es disparando con el rayo laser desde
la derecha o la izquierda, nunca
desde arriba o abajo. Pero el
tratamiento no es definitivo, una vez
que hayas salido de esa parte del
cuerpo, el colesterol volvera a
formarse.

Las células sanguineas blancas son
ttiles para usarlas contra los tumores
presentes en muchos organos. Si las
encuentras procura tomar alguna en
precaucion.

Con los virus hay que tener cuidado,
pero éstos s6lo aparecerdan cuando la
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primera parte del submarino esta
formado. Puedes luchar contra ellos
utilizando el rayo laser.

r

«HACKER»

Persona
que se introduce
0 interfiere
I ilegalmente en redes
de ordenadores
con animo de lucro.
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Vigila la temperatura del Dr. Ernest
Hacker. puede provocar su muerte si
sube demasiado. S6lo aumentara
cuando surja una infeccion. Si ésto
ocurre, el grafico del cuerpo indicara
en qué parte tiene lugar el peligro.
Debes acudir rapidamente alli y
destruir la infeccion con el laser.
Una vez recompuesto el submarino
busca la ruta de salida. No creas que

es facil. S1 lo logras caeras en la
mesa de operaciones, tu mision
finalizara cuando aterrices en el
centro de la misma, con la proa
orientada a la izquierda. En ese
mismo momento td y tu submarino
recobraréis vuestras verdaderas
dimensiones.

Quicksilva ha logrado una buena
adaptacion del film de la Tweintieth

Century-Fox a la pantalla del
Spectrum. Conservan sus grificos la
originalidad tematica de la pelicula,
ademas de ser un util medio de
aprendizaje de la anatomia
humana.

Nota. Este programa estd basado en
la pelicula Viaje alucinante.
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EL MAGO Y EL DRAGON

Frauggy «el Feroz» es un dragon que
vive entre las montanas en un lugar
que ¢! mismo llama «Templo del Sol
Naciente».

Los aldeanos de aquel lugar
desesperados por sus fechorias han
decidido pedirte ayuda para acabar
con Frauggy, para eso eres el mago
poderoso. Si te decides, tendras que

mtroducirte en un auténtico laberinto

con treinta niveles de profundidad
conectados por largas escaleras y
pozos peligrosos. Recuerda bien
todos los caminos que vas
explorando, porque tu misién no
solo consiste en acabar con el fiero
dragon, ademads tienes que salir por
el mismo lugar que entraste.

Cualquier otra salida se puede
convertir en una trampa mortal.

Si te encuentras con un montén de
escombros o un baiil, busca en ellos
cualquier cosa que te pueda servir,
como escudos, poécimas para un
hechizo, articulos magicos, etc. Pero
'ojo!, si entre todos estos utensilios
te encuentras a la calavera, habras

Envia tu mensaje a:

INPUT SINCLAIR-ZOCO
c./ Alberto Alcocer, 46
28016 MADRID

Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron
lugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT
también tiene el suyo. Vuestras operaciones de compra,
cambio o venta serén publicadas en esta seccion, pero dos
son las limitaciones que imponemos:

a) La propuesta tendrd que ver con la microinformética.
b) Nos reservamos el derecho de no publicar aquellos
Insertos de los que se sospeche un trasfondo lucrativo.

Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el texto;
escribir casi como un telegrama siendo claros y concisos.
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topado con la fria muerte. Por esta
razon, debes ser precavido, y no
demasiado curioso.

En la guarida de Frauggy «el Feroz»,
viven también varios seres
antipaticos y peligrosos con
diferentes grados de fuerza, son los
«Monsters». Reciben el mandato
directo de Frauggy para evitar que
llegues al s6tano donde
habitualmente vive, inmerso en la
oscuridad.

Cuando tropieces con uno de estos
monstruos piénsate bien cual va a ser
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su sistema de defensa. Puedes elegir
entre huir de ellos subiendo o
bajando escaleras, luchar contra
ellos, hechizarles o puedes saltar
habilmente por encima. El éxito de
tan cruenta lucha depende de la
fuerza acumulada que hayas
adquirido y del grado de fuerza del
«Monster». Unas veces conseguiras
reducir al monstruo y disminuir su

DATOS GENERALES

TITULO: Mighty Magus

FABRICANTE: Quicksilva
ORDENADOR: Spectrum
MEMORIA: 48k

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura magica

fuerza, pero no te confies €l también
puede danarte seriamente.

Si en el baiil encontraste un escudo
magico, éste te protegera mientras
conserve los polvos fantasticos de
color amarillo, utilizalo en caso de

apuro.
Fijate bien donde pisas, si lo haces
en un cuadrado magico, te pueden
caer encima los mas insospechados

CALIFICACION
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hechizos; quizas te arroje hacia atras
con violentas volteretas, o puede que
te traslade a un lugar desconocido.
Los honestos aldeanos ya no pueden
darte mas consejos; no olvides que
cuando entres por primera vez en el
Templo del Sol Naciente, debes
mantenerte alerta o de lo contrario
nunca volveras a ver la luz

del dia.
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SABOTAJ

Todos los lideres que dirigen las
fuerzas de oposicion han sido
localizados. Un amplio dossier de
cada uno de ellos esta siendo
ultimado. En los documentos figuran
nombres y direcciones, asi como un
detallado informe de sus principales
actividades. Toda la documentacion
se encuentra recogida en un pequeno
disco magnético que va a ser
remitido a las estaciones de
seguridad. Cuando éstas reciban
dicha informacion procederan a
detener a los lideres y el movimiento

para liberar al pueblo de la tirania
del dictador habra fracasado. Pero
no todo estd perdido, queda una
remota posibilidad que se debe
intentar: si hubiera alguien capaz de
introducirse en la fortaleza enemiga,
conseguir el disco, huir con él y, a
ser posible, destruir la base...
Cuando a una buena historia se le
aniaden unos graficos geniales vy,
sobre todo, se dota a los
protagonistas de movimiento casi
real nos encontramos con uno de los
programas mas interesantes que han
pasado por nuestras manos.

El protagonista mas parece un héroe
de los dibujos animados que una

creacion del sotfware. Pero no es
solo el saboteador quien ha sido
dotado de una increible capacidad de
movimiento, también los perros

«HACKER de ACTIVISION»

El juego lider de ventas en Europa.
Disponible para Sinclair, Amstrad y
Commaodore.

P.V.P.: 2.200 ptas.

En tiendas especializadas y grandes
almacenes o directamente por correo 0
teléfono a:

PROTEIN, S. A. C/Velazquez, 10
28001 MADRID
Telef.: (91) 276 22 08/09
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asesinos que intentaran matarte estan
francamente bien animados.

La aventura se inicia con la
aproximacion de un pequeno bote de
goma al muelle en el que esta
ubicado el centro de operaciones
enemigas. Esta lancha transporta al

DATOS GENERALES

TITULO: Saboteur

FABRICANTE: Durell

ORDENADOR: Spectrum

MEMORIA: 48k
CLASE DE PROGRAMA:

Misiéon Suicida
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mercenario, que tras nadar unos
metros, sube al muelle para
comenzar la accion.

Desde el momento en que traspase
la entrada comienza una trepidante
carrera contra reloj llena de peligros,
que tiene un claro objetivo:
encontrar el disco magnético
comprometedor.

Eres el mercenario y encaminas tus
pasos hacia la parte baja del edificio,
pues la sala donde se encuentra el
disco esta situada en los pasadizos
subterraneos de la fortaleza. Sin
embargo, no es facil llegar alli y
tendras que localizar unos vehiculos
que te transporten a otros niveles del
edificio.

Los principales obstaculos que vas a
encontrar son los férreos guardianes
del edificio, perros asesinos
adiestrados para matar, y las camaras
de video colocadas en el techo de
algunas habitaciones que disparan un
mortifero rayo laser.

Todos ellos disminuyen tus defensas,
pero si pasas a una habitacion sin
enemigos podras reponerte y
recobrar de nuevo la energia
maxima, aunque légicamente,
perderas algunos valiosos segundos.

CALIFICACION
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También tienes la posibilidad de
permanecer oculto, agachado detras
de unas cajas o barriles, sin que tu
enemigo pueda descubrirte.

Durante el recorrido encontraras
diversos objetos como cuchillos,
bombas, granadas, ladrillos...,
pudiendo transportar uno tan solo
simultineamente y haciendo uso de
ellos en las situaciones mas
arriesgadas; te recomendamos llevar
siempre encima uno de estos objetos.
Asi, desde el momento en que tomes
el disco, las unicas armas con que
cuentas son tus propios punos.
Cuando estés préximo a la sala de
ordenadores, lugar donde se
encuentra el disco, es conveniente
que busques la dinamita. Si la llevas
encima podras realizar el cambio al
recoger la informacion y de este
modo redondear tu mision
destruyendo este santuario del mal.
Desde el instante en que robes el
disco y coloques la bomba comienza
una segunda fase, porque dispones
de un tiempo limite para abandonar
la fortaleza antes de que ésta se
desmorone a tus pies.

Retorna por donde has venido y no
te entretengas con nada; el plan de
escape esta perfectamente perfilado.
La huida has de realizarla por la
azotea del edificio, donde un
helicoptero estara aguardando para
facilitarte la evasion.

Sin embargo, no todo van a ser
dificultades. Nuestro protagonista es
un maestro en artes marciales y
gracias a sus alta cualificacion es
capaz de derribar de un sélo golpe a
cualquier enemigo. Durante meses se
ha estado entrenando duramente
para llevar a cabo la mision. Puede
saltar, subir, bajar, golpear, disparar
y todo ello con gran rapidez;
ademads, su alta preparacion le
permite recuperarse en breves
segundos de cualquier pérdida de su
energia vital.

Ten cuidado con los perros
guardianes, son, sin lugar a dudas,
los mas peligrosos, pues en pocos
instantes pueden acabar contigo.
Pero no debes matarles; las
instrucciones son respetar sus vidas,
y si no lo haces, perderds puntos.
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El programa presenta diversos
grados de dificultad que varian en el
niimero de guardianes, perros y
camaras de video; el tiempo que
media entre los disparos de los
guardias y, por ultimo, en la
localizacion y nimero de cajas de
dinamita u otras armas.

La puntuacion varia segun los

objetivos alcanzados. De este modo
a medida que liquides enemigos,
obtengas el disco, coloques la
dinamita y consigas escapar con
éxito, irds mejorando la puntuacion.
En definitiva, nos encontramos
frente a un extraordiario programa
que nos permite Vivir una excitante
aventura, que nos identifica con el

protagonista. Hay momentos en que
nos parece ser participes en una
pelicula de dibujos animados. Durell
Software que tiene en su haber
titulos famosos como Scuba Dive,
Harrier Attack o Combat Lynx ha
creado un excelente juego lleno de
posibilidades y riesgo que nos
deleitard durante largas horas.
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LA PIRAMIDE ESTELAR

La cuenta atrds ha comenzado y no
puedes eludir ninguna
responsabilidad. Te encuentras ante
los controles de la nave dispuesto a
llevar a cabo la mision. La destreza y
sangre fria son imprescindibles.
Tienes un solo objetivo: alcanzar la
instalacion de energia que se
encuentra al oeste (es decir a tu
derecha). Para ello has de pasar con
la mayor velocidad posible por todas
las etapas y destruir el convertidor
de antimateria, antes de que alcance
la masa critica.

Dispones de una avanzada nave
espacial provista de un laser de alta
intensidad, que permite destruir los
obstaculos y alienigenas que
aparezcan.

La aventura comienza en la base de
lanzamiento, lugar al que llegas tras
la apertura de las compuertas. Desde
ese momento el éxito o el fracaso de
la mision esta en tus manos.

Uno de los principales problemas
que se afrontan es obtener el control
de la nave, porque si chocas contra
las rocas o recibes el impacto de los
misiles enemigos, tu trayectoria sera
desviada, siendo necesario disponer
de rapidos reflejos para recuperar el
control. Debes esquivar los
obstaculos que aparecen y disparar
contra los enemigos que se crucen en
el camino.

Pero !cuidado! cada vez que dispares
tu energia disminuye, haciendose
preciso dosificarla hasta alcanzar el
objetivo.

Para llegar a la planta de energia es
necesario atravesar varias fases, cada
una de las cuales es mas dificil que la
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anterior. Mientras en la primera
ademas de los obstaculos solo hay
marcianos no demasiado peligrosos,
en las sucesivas etapas se complica la
mision y surgen naves ultrarapidas,
minas moviles y nubes moleculares
que te persiguen incansablemente.
Afortunadamente, aunque tu nave
sea destruida, todavia cuentas con
una posibilidad de salvar tu vida,
basada en localizar otra plataforma
de lanzamiento para conseguir una
nueva nave, antes de ser devorado
por un hambriento gusano. Cuando
hayas perdido la nave te encontraras
totalmente desorientado en un

DATOS GENERALES

TITULO: Critical Mass

FABRICANTE: Durel|

ORDENADOR: Spectrum

MEMORIA: 48k

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura espacial

ambiente hostil, donde eres
vulnerable a los peligros que

acechan.
En este caso sigue las indicaciones

CALIFICACION
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COLOR: 2 sobre 5

PRESENTACION: 4 sobre 5
INTERES: 3,6 sobre 5

REALISMQO: 4 sobre 5

INPUT 65



del cursor y seguro que hallaras

otra nave para proseguir tu
aventura.

Si has conseguido este muro
inexpugnable debes tomar el maximo
de velocidad y lanzarte (sin temor)
hacia la barrera. Una vez dentro
debes dirigirte hacia el concentrador
de materia y disparar certera y

repetidamente sobre la pirdimide que
se encuentra en su base. Procura no
fallar puesto que de lo contrario
automaticamente desapareceras para
siempre.

Por si las dificultades fueran pocas
dispones solo de diez minutos para
llevar a buen término la misiéon. No
te entretengas matando enemigos y

atraviesa cada fase lo mas
rapidamente posible, posteriormente
precisaras de mas tiempo.

Un interesante programa de Durell
Software que combina la necesaria
habilidad para conseguir el objetivo
final, con graficos de alta calidad y
un atractivo coloreado de los
mismos.
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SIR FRED EL MAGNIFICO

Si en otros tiempos ha habido
caballeros valientes y esforzados
dispuestos a dar y hacerlo todo por
una dama, y que pasaron a la
historia de la Caballeria como Don

DATOS GENERALES

TITULO: Sir Fred

FABRICANTE: Made in Spain

ORDENADOR: Spectrum

MEMORIA: 48k

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura caballeresca

—

66 INPUT

Quijote y Amadis entre muchos,
ahora, en estos tiempos informaticos,
se haran célebres las aventuras del
inigualable Sir Fred.

Este caballero un tanto flematico
pero sin duda el mas habil de todos,
tiene que introducirse en el
intrincado y peligroso castillo de los
Beni-Gomez para rescatar a su
princesita. Cincuenta y ocho son los
caminos posibles —o mejor dicho,
casi imposibles— que puede andar.
Tendra que enfrentarse a
espadachines, magos, arqueros,
piranas hambrientas; tendra que
hacer mil piruetas, trepar, saltar,
esquivar; pero sobre todo tendra que

CALIFICACION

GRAFICOS: 4,5 sobre b
COLOR: 4,5 sobre 5
PRESENTACION: 5 sobre 5
INTERES: 4,5 sobre 5

REALISMO: 4,5 sobre 5

derrochar inteligencia e imaginacion
en enormes cantidades para
encontrar y utilizar los numerosos
objetos que le seran imprescindibles
para seguir su camino: cuerdas,
espadas, flechas, antorchas,
banquetas... Distinguir y saber
manejar lo itil, es la clave del juego
junto con la habilidad en los
movimientos.

Made in Spain ha desarrollado un
programa tan asombroso como
encantador. El diseno del personaje
y de cada una de las cincuenta
pantallas nza el nzo de lo
imaginativo.

Sir Fred que es bajito y con aspecto
de poca cosa, se desenvuelve en el
juego como un superhombre. No
solo trepa y se balancea en las
cuerdas, y tira como el mejor en
esgrima, ademas nada y hasta bucea,
se agacha y salta, aunque si no tienes
cuidado baja a trompicones por las
escaleras.

Las pantallas por su lado, estan
dibujadas con muchisimos detalles.
Pero lo mas destacable son las
argucias a las que han recurrido los
disenadores para dificultar el avance:
pasadizos disimulados, estanterias
que se mueven, estancias que hay
que mundar para salir nadando,
bombas que hay que explosionar
para abrirse camino...

Se trata pues, de un juego que hara
las delicias de los que disfrutan
venciendo dificultades y derrochando
imaginacion, y al que solo se le
puede reprochar el que en algunas
pantallas los objetos que se deben
utilizar resulten muy poco
identificables.
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ELECTRO-LIBRO

e Audio

e Alta fidelidad

¢ Semiconductores
¢ Esquemarios-Radio-T.V.
¢ Informatica

¢ Radio

e Television

¢ Trasmision

¢ Energia solar

¢ Robotica

e Técnicas Digitales

Es una seccion de HIPERMUSIC

Barquillo, 21. Telfs. 221 72 01 - 232 59 16
28004 MADRID




..-ll"l'.'.

___,__._;/ YA-ESTA Disggumﬁ;g

i oo




